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Continuamos andizando los #artes ocu#as 
Amstrad. e frata de conocer qu son 
exactamente /as memorias ROM y Ram. 

ProgramAcci6n 

Nuestro experto en /enguaje mdquina, Alberto 
5uher, ha preparado una serie de diverlidos 
cornandos t?X poro, enfre otros cosas, como lo 
utilidad y el aprendizaje, podemos embromar a 
nueslros amigos con la cantinela de ¢¢mira Io 
que hate mi Amstrad. 

Mr. Joystick 

Ana/2amos uno de los juegos mds famosos: eA 
¢¢Bomb ,lack, los aventuras de uper Rafdn. e 
trata de un arcade, con joystick y acaSn a lodo 
pasto, increiblemente divertido y adictivo, ademds 
de muy bonito. 

Para..., PCW 
Bo/o la lupa, un programa de facturaci6n para 
el PCW825/512 de Zelig oflware. 

Serie Oro 

Fases [unares es un programa diddclico y 
espectaculor para aprender Astronom[a. Los 
chorales y los curiosos lo agradecerdn. 
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Primera 
Piano 
Nueva tar/eta grdfica para el PCW. Juegos mds 
baratas DE DRO. 

Primeros pasos 
Cont/nuamos analizando /as partes ocu/tas de/ 
.4msttad. Se lrata de conocer qu son 
exoctomente /as memorias ROM y Ram, 

ProgramAcci6n 

Nuestro experto en /engua/e mdquina, Alberto 
Suffer, ha preparado una ser/e de d/vertidos 
comandos RSX para, entre arras casas, coma/a 
uli/idad y el aprendiza/e, podemos embromar a 
nuestros amigos con la cantine/a de ¢¢mira Io 
que hate mi Amstrach. 

Mr. Joystick 

Ano/izamos uno de los juegos rods famosos: el 
¢¢Bomb Jatk, /as oventuras de Super Rat6n. Se 
trata de un arcade, con joystick y acci6n a todo 
pasta, increb/emente divertido y adictivo, ademSs 
de muy bonito• 

Para..., PCW 
Ba/o /a lupa, un programa de facturacin para 
el PCW825/512 de Zetig Software. 

Serie Oro 

Eases lunares es un programa diddcfico y 
espectacu/ar para aprender Astronom/a. Los 
chavates y los curiosos to agradecern, 
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A LOS 
ORDENADORES 
AMSTRAD 

• 
LA ASTROLOGIA AD/¢AM 
LLEGA PARA LOS 
PeW 

Entre la genre tecnifi- 
cada de hoy, pr6cticas tan milenarias 
como la astrologia tienen bastante 
mala prensa. Resulta dificil admitir 
que las estrellas tengan alguna in- 
fluencia oculta en nuestras vidas o en 
nuestra personalidad, sin encontrar 
antes una explicaci6n razonable que 
d cuenta de tan abstruso fen6me- 
no, 
Sin embargo, la astrologia es una 
ciencia, no una pr6ctica supersticio- 
sa, para muchas pe sonas, y a su in- 
ters responde este programa de 
MASTERSOFT, capaz de calcular 
nuestra carta natal y hacer prediccio- 
nes astrol6gicas para cualquier fecha 
dada. PaFa los curiosos, la carta na- 
tal es una representaci6n de la posi- 
ci6n de los planetas del Sistema So- 
lar relativa alas constelaciones del 
Zodiaco en el momento del naci- 
miento. Esto se supone que marca 
profundamente nuestra personali- 
dad y nuestra vida en todos sus as- 
pectos. Basado en la capacidad de 
calcular posiciones planetarias, el 
programa es capaz de predecir soo 
bre determinados aspectos de nues- 
tro futuro, relativo a una fecha de- 
terminada. Las predicciones constan 
s61o de texto, no se ven gr6ficos pot 
ninggn lado, y, sin meternos en la ve- 
rosimilitud de las mismas, al menos 
la salida del programa presenta un 
texto legible y coherentemente orga- 
nizado. 
Mastersoft est6 en: 
Centro Comercial Ciudad Santo 
Domingo 
Carretera de Burgos km 28 
Tel. (91) 622 12 89 Algete (Madrid). 

Los ordenadores 
PCW82 6/5 2 adicionalmente se 
enfocan como el mejor sistema de 
proceso de texto, en relaci6n con su 
precio, que existe, Io cual es cierto. 
No hay que olvidar, sin embargo, 
que el PCW tambi6n es un compu- 
tador, y puede tener otras aplicacio- 
nes, como por ejemplo el diseo asis- 
tido por ordenador. 
Un sistema que cubre este campo 
es el conjunto GRAFFADII & POWER- 
CARD. 
Grafpadll es una tableta gr6fica, 
o digitalizadora, que AMSTRAD Se- 
manal, ha tenido ocasi6n de probar 
en el Especial 2, pero la versi6n pa- 
ra el 6128. La del PCW tiene un en- 
foque m6s profesional, y unas inte- 
resantes caracteristicas que describi- 
remos un poco m6s adelante. 
Respecto a POWERCARD, softwa- 
re que permite funcionar a la table- 
ta: est6 completamente regido por 
menOs, los cuales se seleccionan mo- 
viendo el 16piz 6ptico por la superfi- 
cie de la tableta, y presionando el 
item elegido. En todo momento sa- 
bemos las opciones dispinobles, a 
medida que nos desplazamos que 
nos desplazamos por el programa. 
Algunas caracteristicas de este sis- 
tema son: 
-- Facilidad de uso 
-- Dimensionado autom6tico 
-- Distintos tipos de letra 
-- Zoom ilimitado 
-- Corte y pegado de dibujos 
-- Efecto espejo 
-- Por supuesto, los diseos se al- 
macenan en disco. 
En nuestro pais, al menos la graf- 
padll la distribuye OFITES INFORMA- 
TICA. 

NUEVA EMPRESA 
DE SERVICIO 
TECNICO 

La firma Suministros, Importacioo 
nes y Mantenimientos Electr6nicos, 
S.A. (SERMICRO) es una nueva em- 
presa con sede central en Madrid 
(Tel. 416 80 85) y que cuenta, entre 
otras actividades, con la de dar ser- 
vicio t6cnico a los ordenadores do- 
m6sticos Amstrad y sus perif6ricos. A 
tal efecto, SERMICRO ya dispone de 
servicio oficial homologado por INo 
DESCOMP en las siguientes capita- 
les: Madrid, Barcelona, Sevilla, Va- 
lencia, La Corua, Bilbao, M61aga, 
Zaragoza y Palma de Mallorca. 
Normalmente, SERMICRO efectOa el 
servicio antes de 24 horas, utilizan- 
do recambios originales. 
Igualmente, SERMICRO tambi6n 
realiza el mantenimiento de ordena- 
dores personales (IBM y compatibles) 
y dom6sticos (Exelvision), destacan- 
do entre sus principales clientes El 
Corte Ingl6s, actuando como servi- 
cio t6cnico del mismo. SERMICRO es- 
t6 homologado como dnstalador del 
sistema de cableado de IBM. 
Como complemento a Io anterior, 
SERMICRO dispone tambi6n de un 
departamento comercial para venta 
de productos consumibles; diskettes, 
cintas para impresora, papel conti- 
nuo, etc., habiendo sido nombrado 
recientemente <<concesionario auto- 
rizado de IBM para suministros,. 
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E1 ordenador tiene una {arte que se encarga de controlar, 
dirigir y estar al tanto de todo Io que ocurre en su interior. 
Es la pomposamente Ilamada Unidad Central de Proceso, o 
CPU. En cualquier instante sabe donde hay que ir a buscar 
un dato, qu c61culos tiene que realizar con 1 y el lugar 
donde colocar los resultados obtenidos. 

ara ejecutar todo este ra- 
bajo, a la gran velocidad que sabe hacerlo, 
necesita auxiliarse de un mecanism, que le sir- 
va para ir anotando Io que ya ha hecho, asi 
como todas las tareas que le quedan por rea- 
lizar. Es como una especie de block donde la 
CPU apuntar todas las observaciones y ca- 
racteristicas que luego vaya a necesitar. 
Adem6s, en esta agencla, la CPU tam- 
bi6n anota los datos que manejar6 en alg0n 
momento dentro de un determinado proceso, 
o bien los leer6 cuando sea necesario. 
Como todos ustedes habr6n intuido, si de- 
cimos que estamos hablando de las ((Memo- 
rias), no estariamos descubriendo ninguna 
novedad. 
Fij6monos en algo importante. Hemos ha- 
blado de que la memoria puede guardar, o 
almacenar dos tipos de cosas: datos y tareas, 
o instrucciones. De acuerda. Pues vamos a 
puntualizar conceptos: Memoria es un dispo- 
sitivo capaz de contener ((informaci6n>) a 
la que el ordenador, o m6s bien su CPU, pue- 
de acceder en el momento en que Io necesite, 
sean datos o instrucciones. 

Podemos asociar todo esto a Io que ya sa- 
bemos. Qu6 es Io que hasta ahora conocia- 
mos como grupo de instrucciones. La respues- 
ta es sencillisima: un programa. Bueno, pues 
6sta es una de las cosas que tiene dentro la 
memoria. 
Y, c6mo se guardan y maneian los datos 
dentro de un programa? Con las varia- 
bles y las constantes, tenemos todo es- 
to chupao. 
Asi pues, la memoria centrab de un or- 
denador est preparada para contener, en 
una primera aproximaci6n, constantes, varia- 
bles e instrucciones de un programa hablado 
en lenguaje Basic. 
Puede haberse hecho una pregunta: por 
qu6 hemos puntualizado Io de memoria cen- 
trab? Aunque tenga poca experiencia den- 
tro del mundo de los ordenadores y de todo 
Io que les rodea, seguramente conoce alggn 
otro sitio donde se puedan guardar progra- 
mas y datos y que no est6n en el interior de 
su Amstraci. Las cintas y discos magn6ticos 
son tambi6n capaces de hacerlo, pero son ex- 
ternos al micro. 
Por eso hemos Ilamado memoria cen. 
trah o interna a la que se encuentra dentro 
del micro y puede ser manejada directamen- 
te por la CPU, y memoria auxiliar o ex- 
terna, aquella cuyos datos o instrucciones tie- 
hen que pasarse a la centrab antes de ser 
tratados. 

Si le sirve de aclaraci6n, recuerde que un 
programa que est grabado en una cinta o 
disco (memoria aux/liar) tiene que cargarse en 
la memoria del Amstrad (/nterna] para que 
pueda ser ejecutado. Con esto creemos que 
ya habr6 comprendido la puntualizaci6n he- 
cha sobre la memoria de la que estgbamos ha- 
blando, y entender6 perfectamente la diferen- 
cia que existe entre la central y las externas 
o auxiliares. 
Y ahora volvamos con Io nuestro. La memo- 
ria central, pues, est formada por un mon- 
t6n de celdillas, semeiantes alas de las col- 
menas de las abejas, que est6n preparadas 
para contener un dato o una instrucci6n. 

De nuevo la CPU 

Pero la gran cotilla del Amstrad, la 
CPU, necesita dif:erenciar y distinguir perfec- 
tamente cada una de elias. Para Io cual aso- 
ciamos estas cajitas a un ngmero que viene a 
ser el orden que ocupa dentro del micro. Es 
como el domcilio de una persona que seala 
inequivocamente el lugar donde dicha perso- 
na vive. 
Este n0mero de orden, o colocaci6n, es Io 
que Ilamamos direcci6n de la celdilla y 
es Onica para cada una de elias. 
De modo queen cada una de las cajitas que, 
de modo semejante alas taquillas de una es- 
taci6n de ferrocarril, forman la memoria cen- 
tral nos encontramos dos cosas muy diferen- 
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tes: la direcci6m, o etiqueta Onica de iden- 
tificaci6n, y el dato almacenado o <<¢onte- 
nido)). 
En cuanto la CPU conoce la direcci6n de una 
de estas celdillas, puede leer sin ningOn pro- 
blema la informaci6n que hay en ella o inten- 
tar variar, si es posible, su <contenJdo es- 
cribiendo un nuevo dato encima del que ya 
habia. No pecamos de ser excesivamente ori- 
ginales si aadimos que, a la operaci6n de 
examinar el dato que hay en una determina- 
da direcci6n, le vamos a Ilamar lectura, 
y a la de introducir una nueva informaci6n la 
denominaremos <escriturm). 
Nuestro Amstrad tiene una parte de su 
memoria interna sobre la que no vamos a po- 
der <escribJr) ningOn nuevo dato: no nos 
Io permitir6. Es una memoria preparada pa- 
ra que el ordenador pueda observar todo Io 
que est6 contenido en ella, pero s61o eso. 

tras instrucciones en lenguaje Basic a otras que 
sean perfectamente comprensibles para el 
Amstrad. Todo Io que hay en ella est6 gra- 
bado de forma que no se pierda aunque no- 
sotros, como propietarios, desenchufemos el 
ordenador. Aun asi, la informaci6n debe man- 
tenerse. 
Por eso cuando Io volvamos a encender nos 
encontraremos que siempre est6 esperando 
nuestras 6rdenes despu6s de sacar un mensaje 
de bienvenida: 
Amstrad-K Microcompuler (v3) 
¢/, 1985 Amstrad Consumer Electronics plc 
/( and Locomotive Software Ltd. 
Basic 1.1 
Siesta informaci6n se perdiera (o/aid no 
ocurra nunca asC, esta memoria ROM queda- 
ria inutilizada, ya que no puede ser reprogra- 
mada Crecuerde: memoria de $6/o Lectura), 

Nuestras celdillas se han cubierto como con 
una especie de cristal que nos deja bien visi- 
ble Io que almacenan y a la vez Io mantiene 
inalterable e inaccesible a nuestros programas 
y manejos. Por esto las Ilamamos memorias de 
s61o lectura, o memorias ROM (Read Only Me- 
mory). 
Generalmente contienen los programas 
creados por el fabricante que no pueden ser 
alterados ni modificndos, claro, salvo caso de 
fatal averia, iNo, por favor! 
El intrprete Basic se encuentra alojado en 
una memoria de este tipo; y iojo con tocar- 
Io!, ya que ser6 el encargado de traducir nues- 

y la visita al servicio de reparaci6n y mante- 
nimiento se haria inevitable. 

Memoria ROM 
y memoria RAM 

Pero pensemos en cosas m6s agradables, 
como pueden ser nuestros programas. Y ha- 
blando de ellos, ya que en la ROM no es, en 
qu6 porte de la memoria se almacenan? Ha 
de set una sobre la que podamos hacer ope- 
raciones de <lectura) y <<escriturm, ya 
que al principio estar6 libre -o vacia- y alli, 

en esa zona, (escribiremos)) nuestro pro- 
grama. 
Es decir, necesitamos un tipo de memoria 
que pueda ser lragramacla, o sea, que 
podamos rellenar sus celdillas con nuestra in- 
formaci6n (datos e instrucciones) para despu6s 
iniciar la ejecuci6n del programa. 
A esta memoria que permite la decturm 
y <escriturm la Ilamaremos memoria RAM 
Random Access Memory) y significa <Memo- 
rio de Acceso Aleatorio. 
Qu quiere decir este nuevo conceplo. 
Cuando podemos leer un dato al azar sin leer 
todos los anteriores estamos ante un caso de 
acceso aleatorio. Un e/em#b pr6cfico. 
Suponga que tenemos una cinta magneto- 
f6nica que contiene los 6xitos musicales del mo- 
mento. Si est6 rebobinada totalmente y que- 
remos seleccionar una canci6n en concreto, 
tendremos que hater avanzar la cinta hasta 
que el indicador de vueltas marque la desea- 
da recorriendo tclas los precedentes, 
aunque a una velocidad ms r6pida que la 
normal de audici6n. Es necesario pasar una 
tras otra y <<secuencialmente>> por todas 
y cada una de las canciones que van coloca- 
das en la cinta antes de la que nosotros que- 
remos escuchar. Esta forma de acceso es <se- 
cuencial) (evidenle, #no.). 
Por el contrario, si en lugar de una cinta ele- 
gimos un disco para obtener el mismo fin, el 
proceso es muy diferente. Ahora ya no tene- 
mosque {{oirnos todos los temas hasta el 
seleccionado, sino que podemos hater avan- 
zar el brazo del tocadiscos hasta el lugor don- 
de se encuentra nuestro canci6n favorita. No 
recorremos todo el disco, sino que vamos di- 
rectamente hasta el sitio que deseamos. #Ac- 
ceso a/eatorio., creemos que si. 
Antes de seguir, una puntualizaci6n. Por fa- 
vor, recomendamos a los puristas de la infor- 
mtica que piensen que el anterior ha sido un 
ejemplo meramente ilustrativo con el Onico fin 
de intentar aclarar un poquito los conceptos 
de {{secuenciab y <{aleatorio. Si Io con- 
sigue, pues bienvenido sea. 
Volviendo a Io nuestro. Podria hacernos una 
pregunta: &la memoria ROM es tambi6n de ac- 
ceso aleatorio, no? De acuerdo, Ileva raz6n. 
Podemos leer cualquiera de sus datos sin ne- 
cesidad de hacerlo con los anteriores. Bueno, 
pues entonces yea en el nombre de RAM un 
tipo de memoria sobre la que podemos tanto 
leer como escribir, indistintamente. 
En la RAM estarn contenidos nuestros pro- 
gramas, los datos que manejan y tambien los 
resultados intermedios que se van obtenien- 
do a Io largo del proceso. 
COHOY AMSTR4D 7 



Otra cosa que la diferencia de la ROM es 
queen la RAM los datos no quedan perma- 
nentemente. Todo Io queen ella se almacene 
es vol6till, o sea, que se mantiene mien- 
tras no cortemos la corriente elctrica y si no 
hacemos un RESET, o inicializaci6n del orde- 
nador. Si, por error, cortamos el encendido 
de nuestro Amstrad todo Io que est alma- 
cenado en la memoria RAM desaparece (pro- 
gramas, datos, etc.). Sin embargo, Io de la 
ROM permanece, en eso quedamos, no. 
Por eso le vamos a hater una recomenda- 
ci6n. Imagine que Ileva horas y horas escri- 
biendo un largo programa y por un casual se 
va la luz en nuestro barrio. La faena es 
chiquita,  verdad. Todo nuestro trabajo de te- 
cleado s ha venido abajo por un accidente 
fortuito e inesperado. Qu hacer en estas ca- 
SOS . 
Podriamos porter un generador elctrico su- 
plementario al ordenador que nos asegura- 
ria el suministro, pero nos permitirian hacer- 
Io en casa o tendriamos que salirnos al patio 
con ordenador y generador incluidos. Cree- 
mosque la segunda de estas dos opciones es 
la que se daria m6s frecuentemente, asi que 
descartada. 
Bromas aparte, ahi va nuestra recomenda- 
ci6n: no espere a terminar de teclear un pro- 
grama para guardarlo en una cinta o disco. 
Escriba unas pocas lineas y s61velo, amplielo 
con otras tantas y vuelva a salvarlo. Y asi hasta 
que Io acabe por completo. Est seguro, que 
si emplea esta tcnica no sentir6 ganas de ti- 
rar el ordenador por la ventana en el caso de 
que ocurra un fallo elctrico ajeno a nuestra 
voluntad: s61o tendremos que preocuparnos 
de recuperar las modificaciones. 

¢6mo introducir datos 
en la memoria 

Y, cu61 es la forma de introducir las instruc- 
ciones y los datos de un programa en la me- 
moria RAM? Ya hemos visto que podemos 
deer el contenido de ta RAM y pasarlo o 
salvarlm a una cinta o a un disco. Pues 
para escribir en ella, el proceso es el inverso. 
El Amstrad tomar6 un programa o un fiche- 
ro de datos de una de estas memorias auxi- 
Nares cinta o disco, recuerda.) y Io ((car- 
gar6 en la memoria central. Todo esto si ya 

estaba escrito o creado, porque si no, le to- 
car6 escribirlo enterito itecla a tecla y sin pie- 
dad! Es otra manera de variar la informaci6n 
contenida en la RAM: maneiando el teclado. 
Intente memorizar y aprender el significa- 
do de todos los conceptos que le vamos dan- 
do. De esta manera conseguir6 expresarse de 
un modo correcto inform6ticamente hablan- 
do. Salvar, cargar, almacenar no deben so- 
narle como unos trminos abstractos de los que 
realmente poco sabemos y que utilizamos con 
ambiggedad. Es necesario Ilamar a cada co- 
sa por su nombre ya que si no, las confundi- 
remos fcilmente. 
Hasta ahora estamos hablando de la me- 
moria de un modo te6rico y es menester que 
pasemos a ver todo Io anterior de un modo, 
al menos, un poco prctico. Piense un progra- 
ma que calcule la suma de dos ngmeros que 
nosotros elegimos, iQu dificil! Escrito en len- 
guaje Basic seria algo semejante al Progra- 
ma I. 

20 INPUT"PRIMER ¢J " 
3g ,NPL; "EGUNDO S 
4g resul ado-sumanl 
5g PRINT "EL RESULT 
o 
g END 

Programa I 

Con 61 simplemente introducimos los valo- 
res que queremos sumar en las variables 
sumandol  y ¢sumando2 por medio 
de las lineas 20 y 30. 
Calculamos la suma de ambos y la almace- 
namos en resultado (//nea ,0) y visuali- 
zamos el contenido de esta variable con la 50. 
Hasta aqui todo es sencillez, pero ahora vie- 
ne Io bueno: C6mo se guarda todo esto en 
/a memor;a. No se piense que le vamos a dar 
un tratado general de almacenamiento, pe- 
ro si unas ideas basicas que sirvan por Io me- 
nos para meter en su mente la inquietud de 
continuar explorando por este nuevo camino 
que se le ha abierto. 
Todos estamos de acuerdo en que este pro- 
grama se almacenar6 en la memoria RAM del 
Amstrad, o no es asi. Habr6 dos zonas di- 
ferenciadas, una que contendra las instruccio- 
nes y otra con las variables. Obviamente, la 
primera se Ilamar6 zona de programa, y la 
otra es la ¢zona de datos. 
Analicemos el programa. Lo primero que 
hate es leer un dato y almacenarlo en una va- 
riable. Pues pasemos todo esto a la memoria. 
En la zona de programa reservaremos una 
parte que contenga los c6digos numricos de 
la instrucci6n INPUT y de la variable que ma- 
neja. Esto es Io que analiza el intrprete Basic 
coda vez que la instrucci6n se ejecuta, trans- 
formandolos en 6rdenes en lenguaje m6qui- 
na que el ordenador entiende perfectamen- 
te. 



sumnd02 
 ESPesultad 

En la zona de datos se guardar un espa- 
cio para almacenar en 61 el valor que tenga 
la variable sumandol )) en coda instante. 
La CPU la tendrg perfectamente Iocalizada y 
podr leer su valor en el momento en que Io 
necesite, por ejemplo para imprimirlo. 
Podemos seguir este razonamiento para el 
resto de instrucciones teniendo cuidadito con 
los variables empleadas, reserv6ndoles su es- 
pacio en la memoria RAM. Si le interesa, re- 
pita el proceso que hemos utilizado con la pri- 
mera Iinea de programa extendi6ndolo al res- 
to del mismo. Hacemos un grfico de c6mo 
quedar la memoria del Amstrad despu6s 
de almacenar el Programa I? iAcaba de na- 
cer la Figura I! 
Observe en ella pefedamente diferenciadas 
los dos zonas (dalos yprogramas) y que, co- 
mo todavia no se ha ejecutado el programa, 
todos los datos valen 0. 
Qu6 hat6 el ordenador cuando se encuen- 
tre con todo este foll6n? Sencillo, leers los ins- 
trucciones una por una (mejor, los c6digos que 
las representan) y las irg analizando, interpre- 
tando y ejecutando en el orden indicado en 
la Figura I. 
Asi, primero la unidad de control tomar un 
dato que nosotros le vamos a dar desde el te- 
clado y Io almacenar en la direc¢in de 
memoria que simb61icamente Ilamaremos 
sumandol ). A continuaci6n repetir6 la se- 
cuencia, pero esta vez el dato Io almacenar 
en la posici6n de la RAM reservada para 
sumando2. 
Despu6s la unidad aritm6tico-16gica calcu- 
la el resultado de sumar los contenidos de los 
direcciones de sumandol  y sumando2 
y Io ¢¢¢arga, o almacena, en la posici6n de 
la memoria a la que hemos dado el hombre 
resultado. 
A continuaci6n, la unidad de control visua- 
liza por una unidad de salida, queen este ca- 
so es la pantalla del monitor, el valor que es- 
t6 contenido en el lugar de la memoria etique- 
tado con resultado). 
Y, por ltimo, la unidad de control dice que 
ya ha terminado el programa y el Amstrad 
queda ¢lleady para hacer Io que nosotros 
le ordenemos. 
Con un programa muchisimo ms complica- 
do el proceso seria semejante; bueno, al me- 
nos te6ricamente, ya que si intentamos seguirlo 
paso a paso podriamos hacernos un verdade- 
ro Ifo del que ni un ordenador seria capaz de 
sacarnos. 
Qu toA si descansamos un poco. Recuer- 
de, la memoria ROM (memoria de s61o leclu- 
ra) contiene los programas que nos suminis- 
tra el fabricante del ordenador -interprete 
Basic-, que son fijos y, por Io tanto, no se pue- 
den modificar, mientras que la RAM (lectura- 
escritura) est reservada para leer y almace- 
nor tanto los datos como los instrucciones que 
contienen nuestros propios programas, va/e; 
Sin m6s, por el momento, nos despedimos 
afectuosamente, etc., etc., etc... 

MEMORI ' 

CONTENIDO 

LEER SUMANDO1 

LEER SUMANDO- k.lk 
RESULT,aD _ SUMANDO1 
'71$UALIZAR 
RESULTADO 

FIN 

DATO SUMANDO1 , 
DATO SUMANDO2 

ESU LTADO 
o 

DIRECCION 0 

&170 
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HABLAMO$ 
CON IIVDE$COA4P 
Acerca de/nuevo Amsfrad PC 

Pocas maquinas han despertado un interns y curiosidad 
semejantes a las que ha causado el Amstrad PC 1512. Su 
rumoreado nacimiento, su avasafladora presentaci6n en el 
Olympia PC Shaw de Londres, su incomparecencia en el 
Sonimag, todo ello requiere una explicaci6n para todos los 
interesados en el mundo Amstrad. Creemos que nadie meior 
que Indescomp, distribuidora de los productos de Sugar en 
nuestro pals, para proporclonarla. 

mstrad S-manal: 
EC6mo se origin6 la idea d este or- 
denadorz 
--Indescomp: El PC 1 12 est6 
completament: o,ntro .o !a filosofia 
de todos los productos Amstrad. 
Consiste en ofrecer al usuario un pro- 
ducto que, dentro de una linea tec- 
nol6gica comprobada, que funcio- 
ha, est6 muy mejorado en la relaci6n 
prestaciones/precio. 
--A: Qu hay de cierto en el ru- 
mor de que el PC 1512 representa el 
punto culminante de un plan precon- 
cebido por Alan Sugar desde el mis- 
mo momento en el que lanz6 el 
CPC#64, cuya idea fundamental es 
hacerse con una buena parte de! ne- 
gocio que rodea al /8 PC? 
--I: Para responder habria que 
hacer un buceo en la psicologia, 
comportamiento y juicio de valores 
de Sugar, sobre el cual Io 0nico que 
s6 es que es un fen6meno en este 
campo. Yo te diria que no. Nosotros 
tenemos conocimiento de que se es- 
tc preparando un PC desde hace 
unos meses. Yo no puedo decir que 
61 no planee las cosas a m6s largo 

I0 ,COHO AMSTRAD 

plazo. Todas las compaias Io hacen. 
La Boeing debe estar desarrollando 
en este momento el avi6n del ao 
2050 por Io menos. Me parece que 
es su obligaci6n, pero, mientras tan- 
to, estar6 vendiendo todos los 747 
que pueda. 
Para que una compaia se conso- 
lide en el mercado y pueda dar se- 
guridad al usuario de que va a se- 
guir estando ahi, tiene que estar pla- 
nificando a largo plazo, o al menos 
a medio plazo. <<Medio plazo, en in- 
form6tica, significa dos o tres amos. 
--A:Hasta qu6 punto es compa- 
tible ef nuevo Amstrod con el IBM 
PC?. 
--I: Hemos probado los paquetes 
de software que hemos encontrado, 
y no hemos tenido problema con ab- 
solutamente ninguno. Pot tanto, pa- 
ra nosotros, la compatibilidad es del 
100 por 100. 
--A: Existe la posibilidad de que 
Amstrad tenga problemas legales 
con IBM debido al asunto de los 
copyrigths de la ROM?, es decir, que 
el PC 1512 sea, internamente 
parecido al IBM PC. 
1: Me atrevo a decir que Ams- 
trad no hubiera sacado al mercado 
nunca un producto sujeto a un even- 
tual problema juridico. Superseguro. 
--A: gQu hay acerca de los posi- 
bles problemas de compatibilidad 
con programas que requieran para 
funcionar una determinada ve/oci- 
dad de/ microprocesador del PC?. 
Porque la del Amstrad es el doble. 

--I: Eso te6ricamente puede ocu- 
rrir. Un programa que est6 diseSa- 
do para ejecutarse exclusivamente a 
4,77 Megahertzios puede dar pro- 
blemas. Es posible que se d6 el ca- 
so, yo no Io conozco, de que te en- 
cuentres con que la versi6n de 4,77 
MHz no corre, pero la versi6n de 8 
MHz, la de Olivetti M24, por ejem- 
plo, si correria. De todas maneras, 
no va a ser algo significativo por el 
ngmero de programas a los que 
afecte. 
-A: Hablemos de/software para el 
Amstrad PC, Calidad, cantidad y 
precios. Ademds y, en mi opini6n, 
muy importante, cuntos progra- 
mas va a tener la nueva mdquina 
ejecutcSndose bajo GEM? 
--I: Todo el soft IBM est6 disponi- 
ble para el Amstrad. Lo que si es cier- 
to es que el software resulta caro. 
Nosotros somos muy conscientes de 
ello, y sabemos que a un usuario le 
duele pagar por un programa esen- 
cial para su trabajo 60.000 ptas o 
mcs. Por ello estamos negociando 
con las casas ms importantes de 
software, no s61o con las que est6n 
representadas en Espafia, sino con 
gente de aqui. 
Estamos, ya digo, negociando pre- 
cios mucho m6s baratos de los actua- 
les, hasta el 50 por 100 de su precio 
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actual. Quremos que el lanzarnien- 
to del ordenador vaya acompaado 
de estos productos de software. 
Cosas como procesadores de tex- 
to, bases de datos, hojas de c61culo, 
paquetes integrados, lenguajes de 
programaci6n, etc, van a estar a 
muy buen precio, precio Amstrad. 
-A: Repito la (ltima parte de mi 
pregunta anterior. Hasta qug pun- 
to vamos a poder disponer de apli- 
caciones propiamente GEM, que ha- 
gan uso del rat6n, iconos y ventanas 
del PC! 
--h Todos los de Digital Research 
(Draw, Write, Font, Businerr...) coin- 
ciendo con el lanzamiento de la m6- 
quina. Incluido el famoso GEM Pro- 
grammers Toolkit, un paquete de uti- 
lidades que permite ligar un progra- 
ma escrito pot uno mismo con el 
GEM, con gran facilidad. En Ingla- 
terra son m6s de 100 los programas 
bajo GEM y haremos todo Io posible 
para tenerlos cuanto antes. 
-: Amstrod e Indescomp van a 
tener su propio departamento de 
software para el PC, Iase Amsoft, o 
m6s bien, los programas van a ser 
proporcionados par terceros. 
--h En el caso especifico del 
Amstrad PC, como producci6n de 
programas, r.osotros no vamos a 
producir pro.qramas. No tenemos 

ning0n plan de producci6n de soft- 
ware nuestro: consideramos que es 
innecesario, porque si para alg0n or- 
denador hay programas es para 6s- 
te; no hace falta hacerle nada. El ca- 
to, logo de soft para el IBM PC dispo- 
nible en Espaa, y por tanto para el 
Amstrad, es muy voluminoso. 
Estamos negociando, tambi6n, pa- 
ra obtener programas de tratamien- 
to de gr6ficos y de diseffo asistido 
por ordenador, a muy buenos pre- 
cios. 
--A: De qu forma, si hay algu- 
na, va a afectar este producto a la 
gama de ordenadores Amstrad que 
existent. 
--h Vamos a movernos de arriba 
a abajo. A los PCW yo creo que na- 
da en absoluto, porque son m6qui- 
has dirigidas a cosas fundamental- 
mente distintas. Estn concebidos co- 
mo procesadores de textos, aunque 
se les puede dar otro tipo de aplica- 
ciones. Yo supongo queen la empre- 
sa, el PC estar6 en la mesa del eje- 
cutivo y el PCW en la mesa de la se- 
cretaria. En el hogar, bueno, no pa- 
rece ser el sitio del PCW, por Io que 
ahi tampoco van a colisionar. 
El otro tema es la serie CPC. Por 
supuesto, el 464 no tiene nada que 
ver con esta guerra. Entonces, al- 
guien se podria preguntar: el 128. 
Yo sigo pensando que el 128 tam- 
bi6n va a un mercado distinto, fun- 
damentalmente por razones de pre- 
cio. Nosotros ni nos hemos plantea- 
do la posibilidad de que haya pro- 
blemas en el sentido de interferencias 
de unos productos con otros. 
--A: El hecho de que ya existan 
adaptaciones de juegos muy famo- 
sos, como el cWinter Games, para 
el Amstrod P(, indica que esta md- 
quina tiene por destino, tambi6n, los 
hogares. En definitiva, #qu# es el 
Amstrad P(? Un PC? Un home 
computer.  Un hfbrido entre ambos . 
--h Uno de los programas m6s 
vendidos para el IBM PC ha sido el 
<Simulador de vuelo>> de Microsoft, 
y no estamos hablando de un or.de- 
nador barato. No est6 reSido hacer 
grandes previsiones financieras con 
darse un <<vuelecito>> de Nueva York 
a Boston. Esto es tan claro, que Ams- 
trod Io ha enfocado asi desde el 
principio con juegos de calidad. Con 
las prestaciones gr6ficas del ordena- 
dor, y a los precios que se vana ofre- 
cer estos juegos, resulta agradable 
tenerlos. El hecho de la existencia de 
juegos, corno el IMB, no le califica en 
una escala o en otra el home com- 
puter hacia arriba o hacia abajo. 

--A: Parece que el PC 1512 tiene 
un lugar definido en todas partes. 
 Va a representar un cambio radical 
y definitivo en el tipo de ordenado- 
res que se tienen en las casas? 
--h Yo creo que m6s que un cam- 
bio radical hay que hablar de un 
cambio gradual. Lo que paso es que, 
en este negocio, los cambios gradua- 
les son muy veloces. 
Ocurre que estmos poniendo a dis- 
posici6n de los usuarios sistemas con 
muchas prestaciones a precios coda 
vez mcs baratos. 
Pienso que sigue habiendo sitio pa- 
ra el ordenador de iniciaci6n, aun- 
que desde luego, la filosofia de ms 
trad podria Ilamrse popularizar la 
inform6tica a todo los niveles, en el 
sentido de hacer accesible a todo el 
mundo, gracias a los precios, un 
standar que funcione y que est6 su- 
ficientemente probado, como el in- 
discutido standar IBM. 
--A:Porqu no ha estado el Ares- 
trod P en el Sonimag? 
--h Primero, porque no tenemos 
todavia PCs en Espaa. La realidad 
de las realidades es que, despu6s de 
la presentaci6n en Londres, la carte- 
ra de pedidos que tiene Amstrad es 
asombrosa. No es que Amstrad des- 
cuide a Espaa, pero, evidentemen- 
te, tendremos que entrar en el repar- 
to de Io que va a haber para todo 
el mundo. 
Un problema m6s es que hay que 
traducir manuales, ROM, sisterna 
operativo, mensajes de error, y eso 
hay que hacerlo bien; contrastarlo, 
probarlo hasta que funcione a la per- 
fecci6n. Eso Io estamos haciendo en 
paralelo con la fabricaci6n de las 
m6quinas, especialmente creadas 
para nostros, con <, acentos, etc. 
No nos parecia serio presentar un 
producto que no est6 inmediatamen- 
te disponible, aunque esa actitud se 
estila rnucho en el mundillo inform6- 
rico. 
En Inglaterra estar6 disponible en 
la generalidad de las tiendas a pri- 
meros de octubre con suerte. 
El Amstrad PC 1512 va a ser nues- 
tro producto estrella de 1987. 
Y eso rue todo. Nosotros pregun- 
tamos y ellos respondieron. Espere- 
mosque esta entrevista haya servi- 
do para aclarar las dudas de nues- 
tros lectores respecto al nuevo Ams- 
trad PC 1  12. 
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,Qu. es aqueflo??? iQu 
velocidad/// ,$er6 un 
cohete... ? ,$er6 un cid6n... ? 
,$er6 un avi6n...? No, es, i 
Super Rat6n!!! Es nuestro 
hroe, Bomb .lack, que viene a 
librarnos de los bombas que 
unos malvados alienigenas 
ban puesto en algunas de los 
ciudades y monumentos rods 
importantes de nuestra vieja y 
querida Tierra. 

Qui6n no ha vista nun- 
ca una aventura del simpctico Super 
Rat6n?. Poca gente seguramente. Y 
es m6s. Quin no pas6 unos ratos 
fenomenales viendo sus fant6sticas 
peripecias. 
Con Bomb Jack, vuelve hasta no- 
sotros la graciosa figura de este per- 
sonaje de tebeos y dibujos animados. 
Jugando con Bomb Jack nos ve- 
mos inmersos en una tit6nica lucha, 
Ilena de velocisimas carreras y ex- 
cepcionales saltos, que r6pidamen- 
te nos cautiva y crea una fuerte adic- 
ci6n. 
En nuestra pelea par salvar impor- 
tantes ciudades y monumentos, via- 
iaremos hasta Egipto para salvar las 
famosas pir6mides y su poderoso 
guardian la esfinge de Gizeh. 
Despu6s de vencer a nuestros ma- 
lignos oponentes --esto Io haremos 
destruyendo las bombas puestas par 
6stos--, tenemos que librar de la des- 
trucci6n total otra monumental cons- 
trucci6n, el no menos conocido Par- 
ten6n griego. 
Y volando con 61 a sensacional ve- 
Iocidad, deberemos inutilizar de nue- 
vo las bombas colocadas en uno de 
los bonitos castillos centroerupeos. 

JACK 

Pero coma los desmanes no aca- 
ban aqui, la lucha sigue en una de 
los populosas ciudades japonesas, 
que hay que librar del aniquilamien- 
to. Coma hay que librar tambi6n a 
otra populosa ciudad americana, Los 
Angeles, de las bombas que oscure- 
cen su cielo. 
El desarrollo del juego es boston- 
te simple, pero esto no quiere decir 
que sea soso o aburrido, es ms, una 
vez que se completa un ciclo de pan- 
tallas (cinco), se paso a otro dande 
el nOmero de bombas habrc aumen- 
tado y los plataformas habrcn mo- 
dificado su situaci6n, hacienda ms 
lento nuestra misi6n, las primeras, y 
dificultando los vuelos, asi coma los 
movimientos de Bomb Jack, los se- 
gundas. 
Para disfrutar del conseguido mo- 
vimiento de nuestro amigo es impres- 
cindible un joystick, aunque tambi6n 
se puede mover con teclado. Con el 
joystick, se nos transmite a trav6s del 
brazo coda pirueta y paso de nues- 
tro hroe, y se termina, con un diver- 
tido y agitado nerviosismo, viviendo 
coda una de sus acciones, esto ha- 
r6, si no nos controlamos, que pase- 
mos mucho tiempo pegados al orde- 
nador. 
Referente a la realizaci6n del jue- 
go a nivel gr6fico, se puede decir 
que el color est6 muy bien Iogrado, 

y que da gran realismo a todas las 
im6genes, ayudando esto a hacer- 
nos sentir m6s de cerca la batalla. 
Pero probablemente, debido a inten- 
tar ofrecer un colorido bonito y a ha- 
cer agradable a la vista el juego, se 
ha utilizado el modo 0 y par Io tanto 
la definici6n de los im6gentes es al- 
ga imperfecta, haci6ndonos perder 
la posibilidad de apreciar movimien- 
tos tan simp6ticos coma cuando 
Bomb Jack vuela con su bracito esti- 
rado a Io Superm6n, o cuando ate- 
rriza atl6ticamente despu6s de uno 
de sus largos vuelos. 
Incluso nos hubiera gustado poder 
ver, coma se puede ver en las m6- 
quinas de bares y billares, el baileci- 
to en el ms puro estilo de break 
dance que Bomb Jack realiza des- 
pu6s de haber terminado una pan- 
talla, Io que se Iogra coma ya hemos 
dicho eliminando todas los bombas. 
Buena, pues nos acercamos a la 
pregunta que m6s de un impaciente 
se debe estar hacienda, y que ser6 
;c6mo se juega con Bomb Jack? 
AI comenzar el juego la primero 
que aparece en pantalla es un meng 
de opciones que est6 presentado de 
una curiosa forma, van naciendo del 

centro de la imagen ondas conc6n- 
tricas que cambian de color y tonali- 
dad. Luego con un efecto muy con- 
segudio, este meng se <borra o m6s 
bien se difumina y aparece una ta- 
bla de las mejores puntuaciones. La 
tabla est6 presentada de la misma 
manera pero cambian los colores y 
sus tonalidades. 
El menO de opciones nos ofrece la 
posibilidad de jugar solos o con otra 
persona, opci6n 6sta muy entreteni- 
da por el pique que genera. Pero 
antes de pulsar 1 6 2 jugadores, de- 
bemos decidir si vamos a jugar con 
joystick o teclado. Con el teclado poo 
demos jugar en modo normal o too- 
do turbo, con 6sta la velocidad es 
mayor yes igual que si jugamos con 
joystick. Pero aunque la velocidad 
sea la misma, la seguridad y rapidez 
con la que manejamos a Bobm Jack 
nunca ser6 la misma. 
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AMSTRAD- DISK 

Bien, una vez decidido c6mo va- 
mos a jugar, Io primero que veremos 
aparecer en pantalla es una de las 
siete maravillas del universo, las pi- 
r6mides de Egipto y su guardian la 
esfinge de Gizeh, que estan bien di- 
bujadas pese a estar en modo 0 y 
que coma todos sabemos no permi- 
te mucha definici6n. Lo que si est6 
muy bien realizada es la aplicaci6n 
del color, y tenemos la sensaci6n de 
estar recibiendo en la cara el poten- 
te sol del desierto, coma de ver su 
cielo azul. Bomb Jack aparece del 
mismo repentinamente, e instantes 
despu6s comienza nuestra dura ta- 
rea de librar de destructivas bombas 
tan bellas construcciones, pero esto, 
que en un principio puede parecer 
f6cil, no Io es tanto porque mientras 
quitamos las bombas, debemos evi- 
tar el mortal contacto de los alieni- 
genas y sus extraSos animales volan- 
tes. 
Afortunadamente el juego esta ra- 
cionalmente desarrollado y al prin- 
cipio, coma la dificultad no es mu- 
cha, el pasar de una pantalla a otra 
no supone un esfuerzo sobrehuma- 
no coma otros juegos que conoce- 
mos. Asi que pasaremos con relati- 
va facilidad a la pr6xima pantalla, el 
Parten6n, que siguiendo la misma li- 
nea de calidad de dibujo y colorido, 
nos presentar6 un poco mas de difi- 
cultad. 
&Y c6mo puntuamos? Pues cada 
bomba que eliminamos hace que 
nuestro marcador se incremente en 
100 puntos y si 6sta est6 encendida 

fie 

suma 200 puntos. Cuando aparece 
en pantalla un circulo queen su in- 
terior Ileva una B, si Bomb Jack la 
cage, se has incrementa la puntua- 
ci6n que tengamos de dos o cuatro 
veces seg0n la cantidad de bombas 
encendidas que hayamos recogido, 
m6s 1.000 puntos par coger dicha B. 
Cuando hemos cogido tres no apa- 
recen mes. 
Si la letra que aparece dentro del 
circulito es una E, deberemos par to- 
dos los medias de conseguirla pues- 
to que representa una vida extra 
ademes de 3.000 puntos. 

I 

Para que has podamos relajar, de- 
bemos capturar uno de los muchos 
circulitos con la letra P que aparece 
en el transcuros del juego; 6ste, ade- 
m6s de sumarnos 2.000 puntos, con- 
sigue que nuestros enemigos extra- 
terrestres se conviertan en una espe- 
cie de solecitos agradables y sonrien- 
tes. 
El circulito que m6s puntos nos su- 
pone es el que dentro de su interior 
aparece la letra S, y si Iogramos cap- 
turarle suma en nuestra cuenta la na- 
da despreciable cifra de 5.000 pun- 
tos. 
Para conseguir todos estos circuli- 
tos o monedas, coma vienen nom- 
bradas en las instrucciones, s61o ha- 
ce falta tocarlas. 
En suma, coma se puede ver, en 
este juego no se ha pretendido otra 
cosa que no sea el hacer pasar el ra- 
ta de una manera simple y agrada- 
ble, cosa 6sta que no debe ir sepa- 
rada normalmente, puesto que Io 
contrario significa juegos casi para 
expertos donde el Ilegar a conocer 
su manejo implica horas y nervios de 
acero. 
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FACI'URAClON ZEI.IG; 
ALMACEN-PRESUPUESTAClON 

E1 mercado de programas exclusivamente espaholes va cada dia a m6s, 
al menos para AMSTRAD. Eemplo claro de este ritmo de trabajo Io est6 
dando un equipo de gente ioven que, desde Gandia, se est6 ganando a 
pulso un nombre y un hueco en el mundo del soft de gesti6n. Son ZELIG 
y boy probamos uno de sus trabajos. 

o queda duda de 
que el dcho de renovarse o morir)) 
es cierto. Para los especialistas en 
software que tengan prop6sitos se- 
rios de sobrevivir, el trabajo de 
purar al mximo sus programas, asi 
como el de ir afiadiendo mejoras en 
6stos debe ser tarea tan importante 
como la de lanzar nuevas aplicacio- 
nes. Nada se puede considerar co- 
mo definitivo, mxime en un mercao 
do cada dia est ms competitivo. A 
este respecto, presenta ZFLIG una 
versi6n ampliada de su facturaci6n, 
que en este nOmero pasa por la cri- 
ba. 
El problema de las aplicaciones 
para la gesti6n empresarial, espe- 
cialmente en Io tocante a facturao 
ci6n, surge cuando nos damos cuen- 
ta de que el an61isis puede tomar vao 
rios caminos, y que la mayoria de 
ellos resultan v61idos. Esto es porque 
a nivel de empresa nos encontramos 
a veces con diferentes necesidades, 
y por tanto con diferentes mec6nicas 
de trabajo, motivadas tanto por la 
forma de estructurarse el mercado 
como por el toque personal que 
cada empresario le da a la rutina de 
trabajo de su negocio. Llegados a es- 
to, el personal directivo de ZELIG 
consider6 que Io ha hecho bien. Le- 
jos de desarrollar una aplicaci6n que 
se adapatase a gustos particulares, 
Io que han intentado es Ilevar al li- 
mite la relaci6n entre Programa pa- 
ra gusto de muchos y programa 
profesionah. El fruto, una aplica- 
ci6n que cubre las necesidades prin- 
cipales y comunes de toda factura- 
ci6n. Ve6moslo. 
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Capcidades 

Uno de los primeros planteamien- 
tos que debe hacerse el futuro usua- 
rio de un programa de facturaci6n, 
o de otra aplicaci6n similar es sila 
cantidad de informaci6n que se pue- 
de almacenar, y la forma de repar- 
tirla, se ajusta alas necesidades que 
se tienen. En esta versi6n nos encon- 
tramos con un fichero de clientes pao 
ro 200 fichas, otro de articulos para 
1.000 y un tercero para apuntes de 
albarn de 1.500 fichas. Los ficheros 
son cerrados, Io que quiere decir que 
no puede crecer uno a costa de otro. 
Can esta repartici6n de los datos, la 
facturaci6n es vlida para todo 
aquel negocio que tenga stocks reo 
lativamente altos y un n0mero de 
clientes pequeo, o no fijo, flotante. 
Se me ocurre una ferreteria peque- 
fia, una tienda de lanas, un distribui- 
dor de inform6tica .... en fin, todo 
aquel negocio que se aiuste a este ti- 
po de ficheros. Digo esto porque, 
por ejemplo, para el fabricante de 
un articulo, digamos sillas, la propor- 
ci6n suele cambiar. El n0mero de 
modelos es bajo, y el n0mero de 
clientes mucho ms elevado. Ejemplo 
claro, el de Amstrad que tiene asi 
como ocho modelos, y sin embargo 
cientos de distribuidores. Son dos for- 
mas de trabajo muy distintas, y las 
aplicaciones tambi6n diferentes. 

Descripci6n de procesos 

El programa se centra en los pro- 
cesos b6sicos para facturar en el am- 
plio 6mbito comercial que se ha se- 
alado. Se parte de tres ficheros, ar- 
ticulos, clientes y apuntes de albar6n, 

de los que sale toda la informaci6n 
para el desarrollo del programa. 
Aparte de Io que es facturaci6n en 
si, tiene aadidas las posibilidades de 
hacer abonos a un cliente de pedido, 
cara a hacer un presupuesto ante 
una solicitud de material de un clien- 
te. Comprobemos c6mo funciona: 
CLIENTES: Como ya se ha dicho, el 
fichero es cerrado, con capacidad 
para 200 fichas. Se entra a la ficha 
de cliente introduciendo el c6digo co- 
rrespondiente, que no ha de exceder 
los ocho caracteres, debiendo ser to- 
do ellos num6ricos. Una vez presen- 
tada la pantalla, nos encontramos 
ante una ficha sencilla, pero suficien- 
te. Todos los datos necesarios para 
confeccionar una factura se encuen- 
tran en ella, aunque no m6s. Desde 
la misma pantalla partimos para dar 
de alto, dar de baja y modificar un 
dato ya introducido. Y un detalle: el 
programa no nos deja dar de baja 
a un cliente si este tiene alg0n alba- 
r6n por facturar, Io que iria clara- 
mente en perjuicio del negocio. 
ARTICULO$: El fichero tiene una 
capacidd de 1.000 articulos. AI en- 
trar en la opci6n de mantenimien- 
1o de arlJculos nos encontramos con 
un submenO, con tres opciones: en- 
tradas en almac6n ('tara alcontrolde 
stacks), otra opci6n para Altas, Ba- 
jas y Modificaciones y una tercera 
para salir del fichero. En el primer 
modo se aaden los unidades de ar- 
ticulos ya dodos de alta que entran 
en almac6n; las que salen las contro- 
la el proceso de facturaci6n, que res- 
ta autom6ticamente del stock a me- 
dido que se va facturando. Coda ar- 
ticulo tiene un c6digo de ocho carac- 
teres, que puede componerse nOme- 
rosy letras. 
ALBARANE$: Cuando la estructura 
del negocio es la que hemos visto, 



anteniiento e Aticulos, 
Mantenimiento e Albaranes, 
Co£eccio e acuras ..... 
Consulas  istados ....... 
esupuesaion ............ 
Aonos ..................... 

lh11) I2 UE OPCIO{ 

IMa;eimiono de Articulosl 
t 
' i l,I  Enradas en ilaoen 
I m 

.,'i Alias, HaJas , Modi£icaciones 

L, ' Finalizar 

nidades de Entrada: 
II)escr ipcion 
t 

m 

Lisdo de Clientes 

Listado de rticulos 

ISAI,, I Escapar 

distribuci6n o similares, Io que se sue- 
le hacer es ir entregando mercancia, 
confeccionar el albar6n correspon- 
diente y facturar por el conjunto de 
albaranes acumulados. Para esto, se 
ha creado un fichero que puede re- 
tener, hasta el momento de facturar, 
del orden de 1.500 <<lineas)) o arti- 
culos, que quedan en (dista de espe- 
ra> hasta la hora de confeccionar la 
factura. El programa ofrece la posi- 
bilidad de listar Io que tiene pendien- 
te de facturar un cliente en un mo- 
mento dado (Albaranes pendintes de 
salir). A la hora de facturar, todos los 
acumulados que tuviese el cliente pa- 
san a ser cero. La confecci6n de fac- 
turas no es posible si previamente no 
hay una entrada de albarn; en es- 
te caso, el programa no admitir6 el 
c6digo del cliente al que se quiere 
facturar, aunque tambi6n Io hace 
cuando el c6digo no existe; Io que 
sugeriria es que ambos casos se ex- 
pliquen en el manual, o bien que se 
aSada una rutina al programa que 
te comunique por qu6 no admite el 
c6digo, yes que puede dar lugar a 
confusiones. 
Los pasos a seguir en el programa 
serian entonces, los siguientes: EN- 
TRADA DE PEDIDO __ CONFEC- 
CION DE PRESUPUESTO __ ACEP- 
TACION DE PRESUPUESTO __ 
CONFECCION DE ALBARAN __ 
CONFECCION DE FACTURA. Esto 
como la serie de procesos elementa- 
les para la labor de facturar. Apar- 
te de esto, la aplicaci6n ofrece una 
serie de funciones de apoyo, que po- 
demos encontrar en la opci6n ¢¢CON- 
SULTAS Y LISTADOS)) del menO prin- 
cipal. Es en este tipo de opciones 
donde considero que una aplicaci6n 
como 6sta comienza a ser completa. 
Lo que se nos brinda es Io si.quiente: 
CONSULTAS DE CLIENTES': AI en- 
trar en esta opci6n, podemos listar 
por impresora los clientes que exis- 
ten en el fichero, con un vaciado de 
los datos fundamentales de cada fi- 
cha y, por otra parte, con la segun- 
da opci6n del men0 de consultas, lis- 
tar los albaranes que tiene pendien- 
tes un cliente determinado, del que 
se introduce el c6digo que corres- 
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ponda. L6gicamente, hay una terceo 
ra opci6n para volver al men0 prin- 
cipal. 
CONSULTAS DE ARTICULOS: Una 
vez seleccionada esta opci6n, el sub- 
men0 ofrece la posibilidad de un lis- 
tado general de los existencias o de 
parle de elias, mostrando por cada 
articulo los datos de la ficha, adem6s 
del valor del stock en pesetas, apli- 
cado 6ste sobre el precio de coste y 
por el precio de salida a la calle. Con 
ello se puede saber el inmovilizado 
que tenemos en coda momento, ca- 
ra a hacer, por ejemplo, un balan- 
ce. Dentro de este apartado de con- 
sullas tambi6n podemos listar qu6 ar- 
ticulas tenemos bajo minimos, sien- 
do este minimo el que se estipule al 
enlrar los datos en la ficha. 
Otra de las opciones del menO 
principal es la de presupuestaci6n. 
Esle apartado sirve para pasar pre- 
supuesto de un pedido, con todos sus 
descuentos y cargos. Es Io que po- 
dria Ilamarse una pre-factura, don- 
de el cliente acepta y confirma el pe- 
dido inicial. Asimismo, el programa 
ofrece la posibilidad de hacer abo- 
nos (opci6n 7 de/men principal). 
Resulta Otil, pot eiemplo, para nego- 
cios en los que se trabaja con Rapels, 
o para cualquier otro tipo de devoo 
luciones al comprador. Funciona de 
la misma forma que un albar6n, s6- 
Io queen vez de su, marse resta a los 
albaranes pendientes de un cliente. 

An6lisis 

No se pueden, o no se deben ha- 
cer afirmaciones concretas cuando, 
en este tipo de aplicaciones, los ni- 
veles de exigencias son tan variables. 
El programa es compacto, y cumple 
con la misi6n primordial; facturar. 
Por supuesto que es susceptible de 
mejoras como la de utilizar la segun- 
da unidad de disco del 8512, o el 
que los ficheros sean abiertos con Io 
que ya podria variar la relaci6n n0- 
mero de clientes-n0mero de articulos 
seg0n necesidades, o algo tan impor- 
tante como es el tener un acumula- 
do de los movimientos de coda clien- 
te y cada articulo, cara a poder Ileo 
var un control de la marcha del ne- 
gocio.., repito que es cuesti6n de exi- 
gencias, y, claro del precio que se eso 
t6 dispuesto a pagar. Lo que si es 
analizable es el nivel de depuraci6n 
del programa, queen este caso es 
buno o la facilidad de manejo, que 
es excelente, gracias a un conjunto 
de pantallas claro y un manual que 
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si es bien sencillo, resulta completo. 
Otro tema que quisiera resaltar es 
el de las copias, que se pueden ha- 
cer las que se desee, tanto de factuo 
ras como de albaranes. Adems, re- 
sulta uno de los grandes aciertos del 
programa el hecho de que la nume- 
raci6n de facturas y albaranes pueo 
da ser correlativa o no, es decir, po- 
demos emitir facturas con un n0me- 
ro ya utilizado anteriormente. Esto 
nos permite, par ejemplo, el repetir 
facturas que ya se han hecho, caso 
de que un cliente solicite una copia 
igual a otra ya expedida, sin que es- 
to trastoque la numeraci6n que se 
Ileve en ese momento. Es un detalle 
que estoy seguro que va a gustar al 
usuario. 

Protecciones y copias 

Para los casas de software, el fan- 
tasma del pirata tardar6 en desapa- 
recer. A este respecto han tomado 
en Zelig la precauci6n de implantar 
un contador que pedir una clave al 
cabo de los 96 sesiones de trabajo 
con el programa. Si na se ha intro- 

ducido esta clave, los ficheros se 
pierden. La clave se envia desde Ze- 
lig cuando reciben allf la atarjeta de 
usuario)), que es rellenada al entrar 
por primera vez en el programa. Es 
la Onica forma aceptable de Ilevar un 
control de las copias, y hay muchas 
casas que Io hacen. Con todo, si se 
permite sacar copia de seguridad del 
disco de programa, Io que, sin du- 
da, evitar los problemas 16gicos que 
puede dar con el tiempo un disco en 
el que se estc grabando y del que se 
estc leyendo a diario. Y un 01timo 
consejo: acost0mbrese a a sacar co- 
pias de sus datos, antes de Ilevarse 
el primer susto. 
En el momento de redactar este or- 
ticulo se nos comunica que est a 
punto una nueva versi6n, con un 
planteamiento diferente al de 6sta, 
con mejoras como la de Ilevar un his- 
t6rico de movimientos o un control 
de agentes y, por Io visto con mayo- 
res capacidades que la versi6n que 
probamos aqui. La pena es no ha- 
berla tenido un poco antes, aunque 
considero que coda utilidad ocupa- 
r6 su lugar, y que existe p0blico pa- 
ra todas elias. 



C-10 Convertidor de monitor en TV 

Preparado para todos aquellos monitores con entrada RGB LINEAL 
o video compuesto: AMSTRAD, COMMODORE, PHILIPS, HANTAREX, etc. 
Convierte cualquier monitor en color con 
entrada RGB-LINEAL o PAL en una T,V. 
color de alta calidad de imagen. De un . 
manejo muy sencillo, no es necesario 
efectuar ninguna modificaci6n en el 
monitor. Su uso no produce deterioro ni • 
alteraci6n alguna en el funcionamiento . 
del monitor y su disefo le hace 
perfectamente acoplable debajo del 
mismo. • 
DISTRIBUIDO POR LSB, S,A, C/, SANCHEZ PACHECO, 78, 28002 MADRID, TEL, 4139268 

ESPECIFICACIONES: 
3 bandas 
Presintonla de 8 canales 
Salida RGB-LINEAL 
Entrada y salida de video 
Entrada y salida de audio 
Amplificador de sonido y altavoz incorporados 



IVlI$CELANEA DE 
COMANDO$ 

Hasta el momento, todos los artculos que he realizado para 
esta revista, ban estado entrados en la realizaci6n de 
programas y rut/has de po$ible utilidad para los usuarios. 
En esta ocasi6n he preparado una serie de ¢omandos 
divertidos con los cuales incluso podremos gastar alguna 
broma a nuestros amigos poseedores de algSn ordenador 
Amstrad. 

] obstante estos 
nuevos comandos, aun habiendo si- 
do confeccionados por smple curio- 
sidad, pensando en obtener efectos 
sorprendentes, no dejan por ello de 
ser 0tiles para la elab raci6n de 
nuestros programas. 
Veamos cu61es son y c6mo funcio- 
nan estos curiosos comandos RSX. 
El primero de ellos nos permitir 
obtener dos colores diferentes en 
una misma pluma, es decir, podre- 
mos obtener caracteres bicolores en 
pantalla. 
Se deberc utilizar de la siguiente 
forma: 
IT, X,Y 
donde 'X' e 'Y' ser6n los colores que 
deseamos mezclar correspondientes 
al color de la pluma. Estos dos valo- 
res nunca podrcn ser menores que 
cero ni mayores que tres. 
Estos se correspondern de la for- 
ma que se indica a continuaci6n pa- 
ra los distintos modos de pantalla: 

MODE 2 MODE 1 MODE 0 
0 INK0 INK0 INK 0 
1 INK 1 INK1 INK 5 
2 INK0 INK2 INK 10 
3 INK 1 INK3 INK 15 

Cuando estemos trabajando en 
modo 2, 0nicamente podremos mez- 
clar el color de la tinta como el color 
del papel, ya que Onicamente dispo- 
nemos de dos colores en pantalla, 
con Io que s61o podremos obtener 
distintos grosores de letra. 
Podemos conseguir unas letras 
realmente bonitas si intentamos Io si- 
guiente: 
IT, I,3 

o bien: 

IT,O,3 

En el modo de pantalla 1, podre- 
mos mezclar colores ya que dispone- 
mos de cuatro, con Io que es f6cil 
conseguir la impresi6n de caracteres 
bicolores. Por ejemplo, probar con: 
INK 1,6:INK 2,15:1T,1,2 
tambi6n podremos conseguir nuevos 
colores mezclando dos de ellos, co- 
mo por ejemplo: 
INK 1,22:1NK 1,24:1T,1,2 

Si deseamos trabajar en modo 0, 
tambi6n podremos obtener bonitas 
mezclas de colores como las que in- 
dicamos a continuaci6n:  
INK 5,24:1NK 10,6:1T1,2 
INK 5,26:1NK 10,11:1T1,2 



El siguiente nuevo comando nos 
permitir6 obtener nuevos colores de 
papel permiti6ndonos mezclar dos 
tintas distintas. Este comando es: 
IP,X,Y 
donde los par6metros 'X' e 'Y' ser6n 
los colores correspondientes alas ya 
indicadas anteriormente, es decir, 
0-1 para modo 2, 0-3 para modo 1 
y 0,5,10,15 para modo 0. 
Los valores de estos par6metros 
deber6n estar dentro del rango 0-3. 
Cuando trabajemos en modo 2, 
s61o se podr6 mezclar el color del pa- 
pelcon el dela tinta como ya hemos 
dicho anteriormente, en este caso, se 
pueden obtener buenos efectos in- 
tentando Io siguiente: 
IP,0,3 
En modo 1, disponemos de cuatro 
colores, con Io que mezcl6ndolos po- 
dremos conseguir varias mezclas de 
colores para el papel, algunas de 
elias podrian ser: 
INK 2,20:INK 3,6:1P,2,3 
o bien: 
INK 1,6:INK 2,3:1P,1,2 
Trabajando en modo 0 se pueden 
obtener muchisimas mezclas, aunque 
la resoluci6n tambi6n es inferior que 
en los anteriores casos, podemos po- 
robar las siguientes: 
INK 5,6:INK 10,15:1P1,2 
o tambi6n: 
INK 10,24:1NK 15,6:1P,2,3 
Veamos ahora c6mo es posible 
realizar dichos efectos y de qu6 for- 
ma se pueden Iograr los que hemos 
visto. 
Todo est6 basado en dos direccio- 
nes de memoria que existen en la 
memoria del ordenador, y que 6ste 
las utiliza para almacenar las m6sca- 
ras del color que debe utilizar en ca- 
da momento. 
Estas dos direcciones de memoria 
o variables del sistema son las si- 
guientes: 
&B72F ..... Almacena m6scara para 
tintas 
&B730 ..... Almacena m6scara pa- 
ra papel 
Los valores de estas direcciones 
son modificados en el momento en 
que nosotros ejecutemos desde Ba- 
sic alguna de las siguientes instruccio- 
nes: 
PEN X 
PAPER X 

Ejecutando la primera de elias, el 
ordenador coloca en la primera di- 
recci6n la mcscara para la tinta que 
se indique en el par6metro 'X'. 
Asimismo, si ejecutamos la segun- 
da instrucci6n, el sistema almacena- 
r6 en la segunda variable citada la 
m6scara para el color de papel que 
se haya indicado. 
Los valores de estas dos variables 
son Io que citaremos a continuaci6n, 
seg0n el modo y la tinta que se est 
utilizando en ese momento: 

PENMODO 0MODO 1 MODO 2 

0 0 0 0 
1 255 240 192 
2 0 15 12 
3 255 255 204 
4 0 0 48 
5 255 240 240 
6 0 15 60 
7 255 255 252 
8 0 0 3 
9 255 240 195 
10 0 15 15 
11 255 255 207 
12 0 0 51 
13 255 240 243 
14 0 15 63 
15 255 255 255 

Asf pues, alterando esas direccio- 
nes de memoria a nuestro gusto po- 
dremos obtener multitud de mezclas 
de colores para cada uno de los mo- 
dos de 1oantalla. 
Esto es posible, debido a que el sis- 
tema 0nicamente repone dichas va- 
riables cuando se utilizan los dos co- 
mandos mencionados anteriormen- 
te. 
Los otros dos comandos que nos 
restart por ver, est6n intimamente re- 
lacionados, ya que el uno seria inu- 
tilizable sin el otro. 
Se trata de los siguientes: 
IC 
IA,X,Y,Z 
El primero de ellos se utiliza sin nin- 
g0n par6metro,y nos ser6 0ff! cuan- 
do deseemos proteger un programa. 
La funci6n que realiza es la de im- 
posibilitar el listado del mismo, aun- 
que eso si podremos desprotegerlo 
cuando nosotros queramos, tenien- 



I(i 
26 
$6 
50 THBLA : 
100 NAHE : 
lid 
12(I 
1:3@ 
146 
1 50 ESPACE: 
I 6@ T  NTA : 
17@ 
L 90 
22@ 
2,50 
280 
29@ 
3@6 
310 SELEC: 
320 
336 
340 
356 
37@ 
38E PONI : 
390 
488 PON2 : 
426 PON3; 
430 
44@ F'0rI63 : 
450 
,58 PAPEL: 
47@ 
486 
5 
526 
5S6 
546 
5,56 
576 
586 
5c' 6 
¢,6 CERPAR : 
a,3@ 
d,48 
55@ 
67@ 
7@ 
756 
.(i 
776 
808 81_1C  : 

ORG 
L0o E;C .TABLA 
LD HL .ESPCE 
JF' #8CDI 
F)E Ft.,I f.lH E 
JP TINTA 
JP PAPEL 
JP CERE'.P 
JP ABRI ;' 
[IEF8 "T "÷#80 
DEF8 " P" + #80 
OEFB "C'+#80 
[',EF8 "' +#80 
DEFB 8 
[,EFL:, 4 
r.F' 2 
JP NZ ,ERROR1 
LD A, ( IX+O'l 
L D E:, 0 
CALL SELEC: 
LD A, B 
L[, (COLOF') A 
LD A. ( l:X+2' 
CALL SELEC 
LO A, (COLOR) 
0 F'. E: 
CF' 9@ 
CALL Z.PONSS 
LD (#B72F) .A 
RET 
C:P 0 
PET Z 
CP 1 
JR Z F'OIII 
CP 2 
JR Z F' cr,I 2 
JE PON3 
LD 8 1 
PET 
L[> 8 5 
RET 
LD E: PO 
RET 
L[., A 1 7@ 
PET 
CF' 2 
JP 14Z , EE'.ROR i 
LD A,cIX+8) 
CALL SELEC 
LD A, 8 
LO (C:0LOE') ,A 
LD 
CALL SELEC 
LD A, (C,0LOR) 
0R E. 
CF' 
CALL Z , F'OIq03 
LD ( E:73.0 ) )A 
RET 
LD IX, c Ir..JI F'PO) 
LO ,, I :< ÷0 ) 
LD (CLAVE]) 
LD 
LD (C.LAVE2 ! 
LD A, ,{ I X+ 3') 
LD (C.LAUE3) 
LD (IX+@) ,O 
LD ,IX+I) ,255 
LD ( I;<+2" ,8 
L[., ,, IX+:3 ,0 
LD A, ( CLR,.'E I 
CALL PINUH 
L[' A, ,: C.LL,'E2 
CALL P ] NUt" 
LD A, ..' CLAUE:3,, 
C.LL PINLIFI" 
RET 
L [) ,::, 47 
I rqc C 
':, LI E: 1 E. O 

820 JR :]C. 8LICI 
8:30 ADD A. 
84@ LD B .A 
;-': 50 L [, A, C: 
8o@ CALL #885 
87@ LD 
8:90 LD C:, 47 
8''0 8UC2: IHC C 
0 @ 'S IJ E; 1 
910 JR I.IC  E:UC 2 
'20 ADD 
9 '30 L D 8. A 
'4@ LD A, C 
950 CALL #B85A 
960 LD A, 
97@ A[*O A, 48 
'#80 CALL #E:BSA 
99@ LD A, 32 
i000 CALL #E:BSA 
I@i0 RET 
1020 AE:RI R : CF' 3 
I@30 JP NZ ERRORI 
1040 LD IY, ," ItI PRO 
1050 LD A(IX+4) 
I0i8 LQ (I'Y+O) ,A 
I@@ LD 
188@ L[:, 
I@';'0 LD 
II00 LC, (IY+3).A 
I 120 RET 
i 130 ERROR1 : LD HC,TXTI 
1140 BUCEI : LD A,tHL) 

1150 CP 255 
1160 RET Z 
1170 CALL #885A 
1180 INC HL 
1190 JR BUCEI 
1200 COLOR: DEFS I 
1210 INIPRO: DEF8 #70,1 
1220 CLAVEI: DEFS I 
1230 CLAVE2: OEFS I 
1240 CLAVE3: DEF9 1 
1250 TXTI: OEFM 'FALTAN PARAMETROS" 
1260 DEFB 255 

10 FOR N &AOO@ TO &AI28 
20 READ A:SUMA SLIMA*A 
30 POKE N,A 
40 NEXT 
50 IF SUMA<>32909 THEN PRINT 'ERROR 
EN DATAS" 
&O DATA I)9,I0,33,28160)195 
70 DATA 2@9,188,23,160,195,32,160 
8 DATA 195,93,16,195)129,1,I5 
9@ DATA 227,160,212,208,195,193, 
100 DATA 0,0,0,0,254)2,194 

I10 DATA 3,161,221,126,B,6,0 
120 DATA 
130 DATA 221,126,2,285,&8,160)58 
14 DATA 
15 DATA 16,5047)183)2Io254) 
l&O DATA 200)254)I)d)6)254,2 
17 DATA 4524))I,201 
180 DATA 6,5,201,6,90,201)62 
I0 DATA 170,201,254,2,194,3,161 
2 DATA 6)0,221,126),25)68 
21 DATA 16,12,50)i)161)221)126 
22 DATA 2,205)68,16)5)16,161 
23 DATA 176)254,9,204,9)16)50 
28 DATA 48,183,201,221)42)17,11 
25 DATA 221,126,,5)19,161,221 
260 DATA 12)2,5,2,I1,221)126 
27 DATA 3)5)21)161)221)54 
28 DATA )221,54)i)255,22154 
29 DATA 2,)221)54)3,0)58 
30 DATA 19)161,25)186,16058)2 
31 DATA 161,25,186,16)58,21)161 
32 DATA 25,186,16,2I)14)47,12 
33 DATA 214,180,40,251,190,i0)71 
34 DATA |21,25)90,107)120,14,47 
35 DATA 
36 DATA 71,121,205,90)187,12,198 
37 DATA 40,25,9,187,62,32,25 
380 DATA 9,187,21,2543)194)3 
390 DATA 161,253,42,17161,221,126 
4 DATA 4,253,119,,221)126,2 
410 DATA 
420 DATA i19,3,253)54,1,0,2i 
43 DATA 3,22,161,126,254)255,2 
4 DATA 205,9)187)35,24)246) 
45 DATA 
46 DATA 76)84,65,78,32)8)65 
47 DATA 2,65,77)69,84,82,79 
4 DATA 83,2550,0)0,0 

do en cuenta que para hacerlo de- 
beremos apuntar el c6digo que nos 
indique. 
Para realizar esta segunda fun- 
ci6n, se utilizar6 el segundo coman- 
do, donde los par0metros 'X', 'Y', 
'Z', seran el c6digo indicado ante- 
riormente al ejecutar el comando 
'IC'. 
De esta forma, nosotros seremos 
los Onicos que podremos desproteger 
nuestro programa, ya sin dicho c6- 
dig@ seria imposible hacerlo. 
Veamos por Oltimo, cu61es son las 
posibles circunstancias por las que se 
nos puede mostrar el mensaje si- 
guiente: 
'ERROR EN PARAMETROS' 

En esta ocasi6n, Onicamente se nos 
mostrar6 dicha frase cuando se intro- 
duzca un comando sin los parame- 
tros necesarios, ya que sin ellos no 
podria producir el elect@ deseado. 
Para poder utilizar el programa 
bastar6 con copiar el listado que 
aparece a continuaci6n, salvandolo 
en cinta o disco de la siguiente for- 
ma: 
SAVE"RSX",B,&AOOO,&128 
Una vez almacenado, podremos 
cargarlo en memoria inicializandolo 
corn@ se indica a confinuaci6n: 
10 MEMORY &gFFF 
20 LOAD"RSX",&AO00 
30 CALL &AO00 

ABRIR AOE3 BUCI A08C 
BUCEI A106 CERRAR A081 
CLAVE2 All4 CLAVE3 All5 
ERRORI A103 ESPACE A01C 
NAME A017 PAPEL A05D 
PON@3 A05A PONI A051 
PON3 A057 SELEC A044 
TINTA A020 TXTI All6 

BUC2 AOCB 
CLAUEI All3 
COLOR All0 
INIPR0 AIII 
PINUM AOBA 
PON2 A054 
TABLA A009 

20 coor A/$TRAD 
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SISTEMA COMPLETO CON MONITOR 
EN FOSFORO VERDE, MANUAL EN 
CASTELLANO, GARANTIA OFICIAL 
AMSTRAD ESPAIA, DISCO CON SIS- 
TEMA OPERATIVO CP/M 2.2 Y LEN- 
GUAJE DR. LOGO, DISCO CON SISTE- 
MA OPERATIVO CP/M PLUS (CP/M 
3.0) Y UTILIDADES, DISCO CON SIETE 
PROGRAMAS DE OBSEQUIO 

84.900 Pts. + Z.V.A. 

SISTEMA COMPLETO IGUAL AL ANTE- 
RIOR PERO CON MONITOR EN COLOR. 

119.900 Pts.. .v.A. 
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C.Aravaco, 22. 28040 Madrid. 
Tel. 4593001. Tlex 47660 INSC E. Fax 4592292. 
Oelegaci6n en Catolua: C.l"orragona, 110. 
1"eL 32510 58. 08015 Barcelona. 



INPUT / OUTPUT 

Para el presente capltulo hemos preparado un programa 
extremadamente sencillo de escribir en lenguaie Basic, pero 
que desgracladamente, no Io es tanto en el momenta en que 
has trasladamos a c6dlgo m6quina. 

1 programa es tan 
corto y elemental coma el que se in- 
dica a continuaci6n: 
10 INPUT A 
o bien: 
10 INPUT AS 
es decir, Io que intentamos hacer es 
que el ordenador nos pida un data 
en el momenta de ejecutar el progra- 
ma, y ese data Io coloca en la varia- 
ble indicada. 
Pues bien, a la hora de pasar a c6- 
digo m6quina, con el primer proble- 
ma con que nos encontramos, es que 
en dicho lenguaje no existen las va- 
riables, coma ya hemos mencionado 
en anteriores capitulos, y la forma de 
sustituir esta deficiencia era emplean- 
do direcciones o espacios de memo- 
ria. 
Este problema, en realidad, no es 
demasiado complicado resolverlo, 
pero la verdadera dificultad estriba 
en que no existe ni una sola rutina del 
firmware que produzca efectos simi- 
lares al comando 'INPUT' de Basic. 
La Onica soluci6n consiste en con- 
feccionar una rutina propia que si- 
mule la funci6n del comando mencio- 
nado anteriormente, aunque eso st, 
ayud6ndonos de algunas rutinas que 
nos proporciona el firmware. 
IcoMo88 AMSTRAD 

La rutina INPUT 

Empecemos, pues, sin ms pre6m- 
hulas a construir nuestra rutina de 
INPUT. 
En primer lugar definiremos las va- 
riables principales de la rutina, coma 
son la posici6n donde se realizar el 
INPUT, y la Iongitud m6xima de la 
cadena a introducir. 
Cada uno podr6 variar dichos va- 
lores a su antojo; en principio se han 
definido de la siguiente forma: 
LD HL,#0505 
LO (POSC),HL 
que es la encargada de indicar en 
qu6 lugar de la pantalla se produci- 
r6 el INPUT, y la siguiente: 
LD A,20 
LD (TOPE),A 
es la que indica la Iongitud mxima 
de la cadena a introducir. Debemos 
tener en cuenta que en la Oltima li- 
nea del listado Assembler, se preser- 
van cierto nOmero de espacios para 
almacenar el nombre a introducir: 
NAME:DEFS 20 
en nuestro caso es 20 ya que la Ion- 
gitud mcxima es tambi6n dicho va- 
lor, pero si nosotros deseamos cam- 
biarlo, deberemos variarlo en ambos 
lugares para que la rutina funcione 
correctamente. 
A continuaci6n, deberemos limpiar 
dicho buffer de almacenamiento pa- 
ra que cuando desemos observar Io 
que se ha introducido, no nos Ileve- 
mos sorpresas desagradables, y es- 
to se consigue de la farina indicada 
a continuaci6n: 
LD HL, NAME 
LD B,A 
LIMPIA:LD (HL),0 
INC HL 
DJNZ LIMPIA 



cargamos el registro doble HL con la 
direcci6n donde se encuentra el buf- 
fer, y el registro B con el contenido 
del acumulador, cuyo valor en este 
momento es 20, es decir, la Iongitud 
m6xima. 
Seguidamente se selecciona la 
pantalla de trabajo, queen este ca- 
so se ha escogido el modo 2. 
Entramos ahora en la rutina de IN- 
PUT propiamente dicha, yen primer 
lugar ponemos a cero la Iongitud de 
la cadena, cargamos el registro do- 
ble DE con la direcci6n de memoria 
donde se almacenar6, y HL con la 
posici6n de pantalla, Ilamando a 
continuaci6n a la rutina encargada 
de colocar el cursor en dicha posi- 
ci6n. 
Para poder ver dicho cursor en 
pantalla, se llama a una rutina del 
firmware que se encarga de colocar 
el cursor en forma visible. 
COL©CA EL CURSOR EN PANTA- 
LLA. #BB81 
Se encarga de colocar el cursor en 
la posici6n indicada de pantalla. 
Condiciones de entrada. 
No son necesarias. 
Condiclones de sallda. 
Se preservan todos los registros y 
flags. 
Entramos seguidamente en el bu- 
cle principal de la rutina, que es el 
que se encargar6 de almacenar e im- 
primir los caracteres tecleados. 
Para ello se llama en primer lugar 
a la rutina que espera la pulsaci6n 
de una tecla, que como sabemos nos 
devuelve su car6cter ASC en el acu- 
mulador, y a continuaci6n, preserva- 
mos su valor carg6ndolo en el regis- 
tro B. 
CALL #BB18 
LD B,A 
Ahora debemos comprobar que el 
carcter introducido est6 dentro del 
rango establecido, o bien que sea al- 
guna de las teclas clave, como son 
las teclas de borrado y la tecla 'EN- 
TER' con la cual se indica que se ha 
finalizado la introducci6n de datos. 
Comprobamos en primer lugar si 
se ha pulsado la tecla 'ENTER', cu- 
yo c6digo ASCI es 13: 
CP 13 
JR Z, FIN 
si se ha pulsado se envia el progra- 
ma a la rutina 'FIN', de Io contrario 
se contin0a la ejecuci6n del progra- 
ma, chequeando si se ha pulsado la 
tecla de borrar cuyo c6digo es 127: 
CP 127 
JR Z, DELET 

en el caso de que se haya pulsado, 
se envia el programa a la rutina 'DE- 
LET', encargada de borrar el car6c- 
ter escrito anteriormente, en otro ca- 
so pasa a la siguiente linea, donde 
se comprueba que el car6cter teclea- 
do se encuentre dentro del rango es- 
tablecido, es decir, que sea superior 
a 32, (c6digo ASCI del car6cter 'es- 
pacio'), y menor a 123, (c6digo AS- 
CI del car6cter 'z'). 
CP 32 
JR C, IBUC; si es menor a 32 vuelve 
al bucle principal 
CP 123 
JR NC, IBUC; si es mayor a 123 vuel- 
veal bucle principal 
Por Oltimo, debemos comprobar 
que no se ha superado el 'TOPE' de 
la cadena a introducir, Io cual hace- 
mos de la siguiente forma: 
LD A,(LONG) 
LD C,A 
LD A,(TOPE) 
CP C 
JR Z, IBUC 
es decir, si la longitud actual de la ca- 
deno introducida ya ha superado el 
tope indicodo, no se permite alma- 
cenar dicho car6cter, y se retorna al 
bucle principal. 
Una vez superados todos estos 
obst6culos, se carga en el acumula- 
dor el contenido del registro B, en el 
cual se habia almacenado el valor 
del car6cter tecleado, y se almace- 
na en la direcci6n indicada por DE 
adem6s de imprimirse en pantalla, y 
a continuaci6n se vuelve al bucle 
principal una vez incrementado el 
valor de la Iongitud 'LONG'. 
Este bucle se repetir hasta que 
sea pulsada la tecla 'ENTER'. 
A continuaci6n tenemos la rutina 
de borrado 'DELET', la cual se en- 
carga de borrar en pantalla y del 
buffer el car6cter escrito anterior- 
mente. 
En primer lugar se comprueba si la 
Iongitud de la cadena es cero, en cu- 
yo caso no habrc nada que borrar, 
con Io que retornar6 al bucle princi- 
pal. 
LD A,(LONG) 
CP 0 
JR Z, IBUC 



En caso de que no sea cero, se de- 
cremenfar6 la longitud de la cadena 
inlroducida, y se colocar6 un cero en 
la direcci6n de memoria que ocupa- 
ba el car6cter anterior. 
Adem6s, deberemos borrar de la 
pantalla dicho car6cter, para Io cual 
retrocedemos el cursor, y borramos 
Io que habia en dicha posici6n, re- 
trocediendo nuevamente el cursor 
para dejarlo preparado para la pr6- 
xima vez: . 

LD A,8 

CALL #BB5A; retrocede el cursor una 
posici6n 
LD A,32 
CALL #BB5A; coloca un espacio en 
blanco 
LD A,8 
CALL #BB5A; retrocede el cursor una 
posici6n 
La 01tima rutina que nos queda por 
comentar, es la encargada de retor- 
nar al Basic, o al lugar desde donde 
fue Ilamada la rutina 'INPUT', su 
funci6n es adem6s de retornar, la de 

desabilitar el cursor de la pantalla, 
para Io cual se recurre a la siguiente 
rutina del firmware: 
Borra el cursor de pantalla. #BB84 
Nos permite que el cursor sea colo- 
cado en la pantalla. 
Condiciones de entrada. 
No precisa. 
Condiciones de salida. 
Se preservan todos los flags y re- 
gistros. 

Ig 0RG #A000 328 
28 LD HL,#0505 338 
38 LD (POSIC),HL 348 
48 LD A,2g 358 
58 LD (TOPE),A 368 
68 LD HL,NAME 370 
70 LD 8,A 380 
80 LIMPIA: LD (HL),0 390 
90 INC HL 480 
188 DJNZ LIMPIA 410 
i8 LD A,2 420 
120  CALL #BCOE 438 
130 INPUT: X0R A 440 
140 LD (LONG),A 458 
150 LD DE,NAME 460 
160 LD HL,<POSIC) 470 
170 CALL #8875 480 
180 CALL #8881 498 
190 I_8UC: CALL #BBI8 500 
2@0 LD B,A 510 
218 CP 13 528 
220 JR Z,FIN 530 
238 CP 127 548 
24@ JR Z,DELET 558 
250 CP 32 568 
260 JR C,I_8UC 57@ 
270 CP 123 580 
280 JR NC,I_BUC 598 
298 LD A,(LONG) 600 
300 LD C,A 610 
310 LD A,(TOPE) 620 

CP C 
JR Z,I_BUC 
LD A,B 
LD (DE),A 
INC DE 
CALL #885A 
LD A,(LONG) 
INC A 
LD (LONG),A 
JR I_BUC 
DELET: LD A,(LONG) 
CP 0 
JR Z,I_BLIC 
DEC A 
LD (LONG),A 
DEC DE 
XOR A 
LD (DE),A 
LD A,8 
CALL #885A 
LD A,32 
CALL #885A 
LD A,8 
CALL #885A 
JR I__SUC 
FIN: CALL #BB84 
RET 
LONG: DEFS I 
TOPE: DEFS i 
POSIC: DEFS 2 
NAME: DEFS 2@ 

FOR N=&A@B@ TO &A@7B 
READ A:SUMA:SUMA+A 
POkE N,A 
NE 
IF SLIA<>&35@F TH PRINT "ERROR E 
DATAS' 
DATA 33,5,5,34,123,160,62 
DATA 20,50,122,160,33,125,160 
DATA 71,54,@,35,16,251,62 
DATA 2,205,14,180,175,50,121 
DATA 160,17,125,160,42,123,160 

II@ DATA 
12@ DATA 
130 DATA 
140 DATA 
150 DATA 
160 DATA 
170 DATA 
180 DATA 
190 DATA 
2@@ DATA 
210 DATA 
22@ DATA 
23@ DATA 

205,117,187,205,129,187:205 
24,187,71,254,13,4@,68 
254,127,40,33,254,32,56 
240,254,123,48,236,58,121 
160,79,58,122,160,185,40 
226,120,18,19,205,90,187 
24,211,58,121,160,254,@ 
40,2@4,61,5,121,160,27 
175,18,62,8,205,90,187 
62,32,205,90,187,62,8 
205,90,187,24,180,205,132 
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Aparcamiento gratuito en Felipe II 

OFERTA DE SOFTWARE: 2 PROGRAMAS AL PRECIO DE 1 

JACK THE NIPPER 2.100 ptas.. KNIGHT GAMES 
BAT MAN. 2,300 ptas. STAINLESS STEEL 
ROCK'N LUCHA 1,395 ptos. SABRE WULF. 
THE WAY OF THE TIGER 2,300 ptas. SABOTEUR 
WEST BANK 1.395 ptas. PING PONG 
CAMELOT WARRIORS 2,300 ptos. EQUINOX 
WORLD CUP 1,395 ptas. CAULDRON II 
DECATHLON i 495 ptas. BEACH HEAD. 
DRAGONTORC [ 495 ptas. SOUTHERN BELLE 
WORLD CUP (DISCO) 3,300 ptas. MOVIE (DISCO) 
GREEN BERET (DISCO). 3.300 ptas. 

SOiTWARE DE REGALO (OFERTA 2 x 1) 

DECATHLON BEACH HEAD SOUTHERN BELLE 
DRAGONTORC 

2.300 ptos, 
2,300 ptas. 
1.695 ptas. 
2.300 pros, 
2.300 ptas. 
2.300 ptas. 
2,300 ptas. 
'495 ptas. 
495 ptas. 
3.300 ptas, 

LAPIZ OPTICO 
3.295 PTAS. 
CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 
4.495 PTAS. 

SINTETIZADOR DE VOZ EN 
CASTELLANO 
7.650 PTAS. 
AMPLIACION DE MEMORIA ANTA 64 K.3 
12.500 PTAS. 

895 / 
3.175 
1.790 
1,975 
9.265 
69 

TAPA DE METACRILATO 464 
CABLE CENTRONICS 
CABLE SEGUNDA UNIDAD D. 
CABLE SEPARADORES 6128 
INTERFACE RS232 
CINTA VIRGEN C15 

CABLE AUDIO 795 
CABLE ADAPTADOR 2 JOYSTICK 2.390 
CABLE SEPARADORES 464 1.390 
CABLE SEPARADOR 8256 2.900 
CABLE RS232 2.500 
DISKETTES 3" 990 

COMPATIBLE PC-IBM 
SOFTWARE DE GESTION 
2 BOCAS DE DISCO DE 360 K 
MONITOR Y TECLADO EN CASTELLANO 
169.000 PTAS. 

CONVERTIDOR DE MONITOR AMSTRAD 
EN TELEVISION 
21.900 PTAS. 

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD 

CPC-464, CPC-6128, PCW-8256, PCW-8512 

OFERTAS EN JOYTICKS 
QUICK SHOT I 1.395 
QUICK SHOT II 1.695 
QUICK SHOT IX 2.395 

,RATON DE PANTALLA 
CON SOFTWARE 8.900 PTAS. 

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. (91) 275 96 16- 274 75 02 
O ESCRIBIENDO A: MICRO..1. C,/DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID. 

Tiendas y distribuidores grandes descuentos. 
Dirigirse a Diproimsa. C/Galatea, 25. Tel; (91) 274 75 03 
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Antonio Lorenzo Gracia  
 • / No necesita ning0ntipodeinstruc- 
L_ I/ ci6n especial, ya que conforme se va 
r- • ejecutando el programa va indican- 
• do cu6ndo hay que pulsar alguna te- 
 ..... . ............. cla. No olvidar que para finalizar en 
ases Lunares es un cualquier punto del programa hay 

programa didcctico, con el que que pulsar F. 
aprenders y comprender6s el por- 
qu6 de las fases lunares, est com- 
puesto par tres pantallas en las que 
aparte de unos textos explicativos, se 
representan en farina animada el gi- 
ro de la Luna alrededor de la Tierra, 
y la sucesi6n de las distintas rases. 

TABLAS Y 
VARIABLE 

LOS 
S-F  S-DF$ 
A 
WW 
Z 
B 
K 
X 

26 iCOHOBBY AMM'RAD 

E ? R CTURA 
DEL 
" ROGRAMA 

10-40 Presentoci6n de/programa 
50-170 Cargo datas de grficos, 
define co/ores, agrupa en 
variables los distintas figu- 
ras a utilizar en el progra- 
ma 
180-430 Primera pantalla 
440-1110 Segunda panlalla 
1120-1420 Tercera pantalla 
1430-1450 Va de nuevo a/comienzo 
de/programa 
1460 Comienzo de/as subruti- 
7470-1520 Subrutinas de scroll de 
pantallas 
1530-16,I0 Subrufinas de distintos grd- 
fleas de presentaci6n, tex- 
tos, etc. 
1650-1790 Subrutina de cargo de tex- 
tos 
1800-3480 Datas de textos 
3490-3670 Cargador de symbols 

348@ DATA ************************* 

' ****** FASES LUNARES ***** 
28 ' ***** POR *** 
*** 
38 ' ****** A. LORENZO GRACIA *** 
58 GOSUB 3498: ' *** CARC DATAS DE S 

YMBOLS *** 
68 CLS:INK 1,6,8:INK 8,13:BORDER 
FINT A:MODE I:DEG . 
7 ' *** AGRUPACIES SYMBOLS 
88 PI$=CHR$(161)+CHR(161)+CHR$(161)+ 
.__HRS(161):P2=PI$:P3=CHR(161)CHR( 
61)+CHRS(I62)+CHR$(163):P4CHR$(161 
)CHR$(16I)*CHR(164)CHR$(165):PS$=C 
HR$(161)+CHRS(I61)+CHR$(166}CHRS(167 
...h4MCHR*(161)CHR*(161)+CHR(168)+C 
H 
CHR*(161)tCHR(161)+CHR*(178)+ 
CHRS(171:PS*=CHRS(161)+CHRS(161)+CHR 
$(172)+CHR*(I73):Pgt=CHR(]61)+CHF¢$(I 
6])+CH(174)+CHRS(17]:P]85=CHRS(161 
)+CHR*(161)+CHRS(175}+CHR(]73):P]I$ 
CHR$(161)+CHR(176)+CHR(174)+CHR*(17 
]) 
]88 P]25=CHRS(16])+CH(177)+CHR'&¢175 
)+CHR(173):P]3*=CHR(!7B)+CHR$(179]+ 
CHR$(]74)+CHR*(17]):P]4$=CHR(]88)+CH 
R*(18i)+CHRS(]75)+CHRS(173):PIS$=CHR 
{182)+CHR$(]83)+CHRS(74)+CHRS(71):P 
165=CHRS(184)+CHR(185)+CH(175)+CHR 
$(173) 
]18 PIT$=CHR$(IB6)+CHRSKI87)÷CHR$(174 
)+CHR*(171):PI;=CHR*(]BS)+CHR(IB9) 
CHR*(]75)+CHR$(173}:P]95=CHR'I(IB6)+CH 
(188)CHR(I89)+CHR$(]92)+CHR$(193):P 
21'I=CHRS(186)+CHR*(187)CHR$(194)+CHR 
$(195) 
128 P22*=CHR*(]88)+CHR*(189)+CHR(]96 
)+CHRi(197):P23¢=CHRS(186)+CHR*(187)+ 
CHRS(]98)+CHR'&(161):P24*=CHR$(188)+CH 
(186)+CHR*(187)+CHR(161)CHR'&(]61):P 
26$=CHR*(188)+CHR$(]89)CHRS(]6])+CHR 
$(161) 
138 P275=CHR'&(186)+CHR;(288)+CHR(161 
)+CHR(161):P28*=CHR$(188)CHR*(281)+ 
CHR$(161)+CHRS(161):P29*=CHR*(282+CH 
R*(283)+CHR$(161)+CHRS(161):P38=CHR 
(284)+CHR'&(285)+CH(]61)+CHR$(!6):P 
3]*=CHRS(286)+CHRS(287)+CHRS(16])+CHR 
$(161) 
]48 P3L;=CHR(288)+CHRS(289}+CHR$(16] 
)+CHR,(]61):QI$=CHR$..,6,)+CHR(161):O 



CHR(243) : Q4$=CHR( 161)+ CH (244) 
=CH( 161 ) + CH(245) : Q6CHR$(246) + CH 
R(245) :Q75=CH(247)CH(245) 
H(248)+CH(245) 
 58 QgCH (249) + CH (245) : Q 18CHR$ 
(249}CH(258) :QI ICH(249)+CH(2 
51) :QI=CH$(249)+CH(252) 
$(249)+CH( ]61 ) :QI4CH(253) +CH( 
16 ) .CH24+CH, 6  :Q 6$=CH 
(255)+CH(161) 
168 VI$=CHR$(234) +CH(235} + CH(235) 
+CH(235)+CH(235)+CH(235)+CHR$(2 
35)+CH(236) :VCH(239) +CH(24.: 
+CH(248)+CH(248)CH(248)+CH(2 
48)+CH(248)+CH(241 ) :TICH(224) 
+ CH ( 225 )  CH (226) + CH ( 227) 

178 T2=CH(228) 
+CH(231) : LO=CHRS(232)+CHR$(233):FI 
S=CH(21@)+CHRS(211) :F2=CHRS(212)+C 
HR(213) :DF$=CHR(235) +CHR(235) + CHR$ 
(235)+CHR(235) +CHR (235)+CHR$(235) +C 
HR$(235)+CHR$(21@)+CHR$(211) 
18@ ' *** COMIENZO OEL PROGRAMA *** 
198 LOCATE 15,12:PRINT'FASES LUNARES' 
288 FOR Z=! TO 2@@@:NEXT Z 
218 CLS:LOCATE 2,24:PRINT'PULSAR F PA 
RA FINALIZAR' 
228 FOR Z=l TO 2888:NEXT Z 
238 CLS:INK I,@:INK @,I3:MODE 2 
248 GOSUB 1538:' *** OlBUJA GFICOS 
Pb,q'AL LA *** 
258 ' *** I pantalla (rases) 
26@ TAG 
27@ PEN #3,@:LOCATE #3,3,5:PRINT #3,' 
SOL'; 

288 ' *** COLOCACIO FLECHAS (I p. fa 
ses) 
298 FOR a=255 TO 159 STEP -32:N'E 8, 
a:PRINT df$;:NEXT a 
388 ' *** COLOCACIC4 DE LA TIERRA 
p. fases) 
318 MOVE 215,215:PRINT TI$;:NOVE 215, 
199:PRINT T; 
328 a=8:MOVE 223+81*COS(a),287+81,SIN 
(a) :PRINT LOS; :RESTORE 1818:GOSUB 
8:' *** I GOSU8 EN DIRECCION INFORMAC 
ION PANTALLA I (fases) *** 
338 ' *** MOVIMIENTO DE LA LUNA (I p. 
rases) 
348 EVERY 8,1 GOSU8 1448 
358 FOR a=8 TO 368 STEP 1.45 

368 MOVE 223+81*COS(a),287481*SIN(a): 
PRINT LOS; 
378 IF INKEY(62)<>-I TH 418 
388 IF IKEY(53)<>-I THEN 
398 NE a 
48 GOTO 358 
418 bRIN(I):+I:IF 2 TH 
8:GOSUB 1478:GOTO 448 
428 GOSUB ]658:ERY 58,] GOSUB ]448 
:' *** 2 GOSU8 EN DIRECCI INFOCI 
• PAL ] fases) *** 
438 GOTO 
48 ' ** 2 pantaia (fases) *ww 
OL' ; 
468 ' *** COOC] FLECKS (2 p. fa 
ses) *** 
78 FOR a=255 TO 5 SEP -32:ME 8, 
a:PRINT d4;:N a 

488 ' *** COLOCACION VANA GRAFICA 
498 MCgeE 28,135:PR.TNT VI$;:MOVE 28,11 
9:PRINT CH(237);:MOVE 76,119:PRINT 
CHR(238);'.MOVE 2e,le3:PRINT CHR(237 
);:MOVE 76,183'.PRINT CHR(238);:MOVE 
28,87:PRINT CHRS(237);:MOVE 76,87:PRI 
NT CHR$(238);:MOVE 2e,71:PRINT V2; 
588 ' *** COLOCACION DE LA TIERRA (2 
p. fases . *** 
5]8 MOVE 2]5,215:PRINT TIS;:MOVE 215, 
199:PRI T2; 
528 ' *** COLOCACI DE 8 LLS (2 p. 
rases) *** 
538 FOR a=@ TO 368 S-TEP 45:MOVE 223+8 
I,COS(a) ,287+81*SIN.'.a):PRINT LO; :NEX 
T 
548 RESTORE 2238:GOSUB 
558 ' *** MOVIMIENT0 rAoco .... (2 p, fase 
s) *** 
568 MOVE 88,79:PRINT F25+CHR$(235)+CH 
RS(161); 
578 z=288:s=]8:PEN #3,8:LOCATE #3,]5 
18:PRINT #3,' Fases vistas desde la 
ierra ' 
588 MOVE 36,111:PRINT PI$;:MOVE 36,95 
:PRPT P;:FOR k=! TO s:IF INKEd(62) 
<>-I TH 758 ELSE IF INKEY(53)<)-I T 
HEN 1118 ELSE NEXT K 
598 MOVE 36,111:PRINT POS;:MOVE 36,95 
:PRINT P4S;:FOR k=1 TO s:IF INKEY(62) 
<>-1 THEN 75 ELSE IF INKEY(53)<>-I T 
HEN 1118 ELSE NEXT K 
688 MOVE 36,111:PRINT P5$;:MOVE 36,95 
:PRIN[ P6$;:FOR k=! l'O s:IF INKEY(62) 
<)-I THEN 758 ELSE IF INKEY(53)<>-I T 
HEN 1118 ELSE NEXT K 
618 MOVE 36,111:PRINT P7$;:NOVE 36,95 
:PRINT PS;:FOR k=l TO s:IF INKEY(62) 
<>-I THEN 758 ELSE IF INKEY(53)<)-! T 
HEN 1118 ELSE NEXT K 
628 MOVE 36,111:PRINT P9;:MOVE 36,95 
:PRINT PB$;:FOR k=! TO s:IF INKEY(62 
)<>-I "THEN 758 ELSE IF INKEY(53)<>-I 
THEN I18 ELSE NEXT K 
638 MOVE 36,Ill:PRINT PII$;:MOVE 36,9 
5:PRINT PI2;:FOR k--! TO s:IF INKEY(6 
2)<}-I THEN 758 ELSE IF INKEh'(53)<>-I 
TH II8 ELSE NEXT K 
648 MOVE 36,111:PRINT PI3;:MOVE 36,9 



5:PRINT PI4$;:FOR k=] TO s:]F INKEI'(6 
2)0-I THEN 758 ELSE IF 
THEN 1118 ELSE NEXT K 
658 MOUE 36,111:PRINT PI5$;:MOVE 36,9 
5:PRINT P]6$;:FOR k=l TO s:IF INKEY(6 
2)0-I THEN 758 ELSE IF INKEY(53)<>-I 
THEN 1118 ELSE NEX'i" K 
668 MOVE 36,111:PR] PI7$;:MOVE 36,9 
5:PRINT PI;:FOR k=l TO s:IF ]NK(6 
2)0-I THEN 758 ELSE IF INKEY(53)<>-1 
THEN I118 ELSE NEXT K 
678 MOVE 36,1]I.'PRINrT P]9S;:MOVE 36,9 
5:PRINT P285;:FOR k=] TO s:IF INKEY(6 
2)(>-I THEN 758 ELSE IF ]NKEY(53)(>-I 
THEN II18 ELSE NEXT K 
688 ME 36,111:PRINT P21$;:MOVE 36,9 
5:PRINT P2;:FOR k=] TO s:IF INKEY(6 
2)<>-1 THEN 758 ELSE IF INKEY(53)<>-1 
THEN 1118 ELSE NEXT K 
698 MOVE 36,111:PRINT P23S;:MOVE 36,9 
5:PRINT P245;:FOR k=l TO s:IF INKEY<6 
2)<>-I THEN 758 ELSE IF 
THEN II18 ELSE NEXT K 
788 MOVE 36,111:PRINT P255;:MOVE 36? 
5:PRINT P265;:FOR k=l TO s:IF INKEY(6 
2)0-I THEN 758 ELSE IF INKEY,'53;(>- 
THEN 111 ELSE NEXT k 
718 MOVE 36,111:PRINT P275;:MOVE 36,9 
5:PRINT P285;:FOR k=1 TO s:IF INKEY(6 
2(>-I THEN 758 ELSE IF INKEY(53)<>-1 
THEN IIIB ELSE NEXT k 
728 MOVE 36,111:PRINT P295;:MOVE 36,9 
5:PRINT P385;:FOR k=l TO s:IF INK(6 

2)<>-I THEN 758 ELSE IF INKE¥(53)(>-I 
THEN 1110 ELSE NEXT K 
738 MOVE 36,111:PRINT P31$;:MOVE 36, 
95:PRINT P325;:FOR k=l TO s:IF INKEY( 
62)<>-1 THEN 758 ELSE IF INKEY(53)(>- 
I HEN 1118 ELSE NEXT K 
748 GOTO 588 
758 MOVE 36,Ill:PRINT P]$;:MOVE 36,95 
:PRINT P2$;:MOVE ]56,277:PRINT CHR$(I 
61);:MOVE 128,287:PRINT CHR$(2]5);:PE 
N #3,8:LOCATE #3,19,2:PRINT #3," Luna 
Nueva ' ; 
76 RESTORE 2448:GOSU8 1658 
778 IF INKE(62)(>-I THEN CLS#5:GOTO 
788 IF INKE(53)O-I THEN 1118 
798 GOTO 778 
888 CLS#5:MOVE 36,111:PRINT P3$;:MOVE 
36,95:PRINT P4$;:MOVE 128,287:PRINT 
CHR(16]);:PEN #3,! :LOCATE #3,19,2:PR 
INT #3,PI$+PI$+PI$;:FOR a=] TO z:IF I 
NKEY(53)(>-I THEN 1118 ELSE NEXT a 
818 MOVE 36,111:PRINT PS$;:MOVE 36,95 
:PRINT P6$;:MOVE 156,137:PRINT CHR$(2 
16);:FOR a=l TO z:IF INkEY(53)<>-I TH 
EN I I 18 ELSE NEXT a 
828 MOVE 36,111 :PRINT P75; :MOVE 36,95 
:PRIN[ P8$;:MOVE 156,137:PRINT CHR$(I 
61);:FOR a=l TO z:lF INKZY(53)<>-I TH 
EN 1118 ELSE NExT a 
838 MOVE 3,III:PRINT PI:HOVE 36,5 
:PRIN PIOII:MOVE 227,15:PRINT CHR$( 
21F)I:PEN #38:LOCATE #3,16,2:PRINT # 
3,' Cuaio ¢eiente °i 

848 RESTORE 2658:GOSUB 1658 
858 IF INKEY(62)<>-I THEN CLS#5:GOTO 
868 IF INKE(53)(>-I THEN 
878 GOTO 858 
888 MOVE 36,111:PRINT PII$I:MOVE 36,9 
5:PRINT PI2S;:HOVE 227,185:PRINT CHR 
(161);:PEN #3,] :LOCATE #3,16,2:PRINT 
#3PI$+PI$+PI$+PI$+PI$;:FOR a=l TO z: 
IF INKEY(53)<)-I THEN I18 ELSE NEXT 
898 .[70E 36,II:PRINT PI;:MC,E 369 
5:PRINT PI45;:MOVE 298,137:PRINT HR 
(2!8);:FOR a=l TO ::iF !NKE'Y(53)<)-I 
THEN II18 ELSE NEXT  
988 MGVE 36,11:PRINT PIS$;:HOVE 36,g 
5:PRINT PI6';:MOVE 298,137:PRII CHR 
(16]);:FOR a=1 TO z:]F 
THEN 1118 ELSE NE a 
918 MOVE 36,111:PRIN[ PI75;:MOVE 36,9 
5:PRIi'(T PI8S;:MOVE 326287:PRINT CHRS 
(2:91;:PEN #3,8:LOCATE #3,19,2:PRINT 
143,' Lun ]lena '; 
928 RESTORE 2868:GOSU8 
938 IF INKE'(62:<)? , THEN CLS#:GOTO 
%8 
948 IF INKE53)<>-1 TH II18 
958 GOTO 938 
%8 MOVE 36,iI:PRINT P9.;:MOVE 
5:PRINT P285;:MOVE 32287:PRI,(T CHR 
#3,P$+PI+PI;:FOR a=1 "[0 z:]F INKEh' 
(53)<>-I rH 118 ELSE F_:(T a 
978 MOVE .36,11:PRI P2];:Ot;E 36,9 
5:PRINT P22;:E 298,277:PRIhT CHF 
[HEN iI8 ELSE NF_(T a 
988 ME 36,I:?RI P23;:H,,.'E 
5:PRII' P245;:HF,E _8,277:RI7 CHR 
(]61);:FOR a=] TO z:IF 
THEN ]]B ELSE NEXT a 
998 ME 36,]]:PR] P2$;:MJE 
5:PRI P26; :MOVE 227,3g:PR] CH 
(22]);:PEN #3,8:LOE #3,16,2:PRINT 
#3,' Cuarto enguante ; 
888 RESTORE 3878:GOSU8 C68 
818 IF INKEY<62)<)-] TH CLSM:GOTO 
1848 
1828 IF INKE¥(53)<)-I ?H I]18 
838 GOTO 
1848 ME 36,]I.:PRI P27S;:?'E 36, 
95:PR] P2;:M'E 227,389:PI CHR 
(16]);:PEN #3]:LOZE 3,16,2:PRINT 
#3,PI$+PI+PI+P]$+PI$; :FOR 
:IF INKEY(53)<)-] THEN 1!;] ELSE NEXT 
gS:PRINT P38;:OVE 56,277:PRI CHR 
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,(222);:FOR a=1 TO z:iF 
THEN I!Ie ELSE NEXT a 
e6 ME ?6III:PRIfr, 311;:ffovE 3, 
95:PRINT P3;:MOVE 156,277:PRI CHR 
$(16]);:FOR a=1 TO z:!F 
THB I I ELSE NBxT a 
02B RESTORE 3280'.GOSUB 1658 
IB8 IF lNKEY(62)()-I TH CLS#5:GOSU 
B 151B:GOTO 112@:' * ' CI LATE 
RCE PLL 
I@B IF INKEY(53)(>-] THB 1118 
11BB GOTO 
1110 LL B 
112B GOSUB 618:' ww SUB,CORR.GF,w 
1148 

' *** 3 pantalla (rases) *** 
WIND #5,2,79,24,24 
I150 PEN #6,B:LOCATE #6,2,9:PRINT #6, 
'SOL' 
16@ FOR ,I=l@ lO IB:LOCATE #6,3,J:PRi 
NT #6,'*':NEXT J 
1170 MOVE 56,95:PRINT QI6$;:MOVE 72,] 
II :PRINT Q155; :MOVE 88,127:PRINT 
;:MOVE 104,143:PRINT QI;:MOVE 128,1 
59:PRINT QI25;:MOVE 136,]75:PRINT QII 
$;:MOVE 152,191:PRItfT, QIB;:MOVE 168, 
207:PRI, Q95; :MOVE 184,223:PRIN'l QSS 
;:M(JE 28@,239:PRINT Q75; 
1180 MOVE 216,255:PRII'fT Q6$;:MOVE 232 
,271:PRINI' QT,;:MOVE 248,287:PRIN'[ Q4 
$; :MOVE 264,3B3:PRIhFI" Q35; :,MJE 288,3 
19:PRINT Q;:MOVE 296,335..PRIhrT Q]; 
:FOR ,I=2 TO 9:LOCATE #6,48,J:PRINT #6 
,',':NEX'r J:LOTE #6,39,10:PR]NT #6, 
'SOL" 
]198 LOCATE #6,4,19:PRI,f[ #6,'Hueva 
C.Mengu. LLena C.Crec. Nueva':;JE 
44,336:PRINT F2+ CHR(235) + CH(235; + 
CH(235};:LOCATE #6,24,2:PRII'CT o 
Oiiento  
1280 ' *** COLOCACIOI' FLECHAS ** 
121@ FOR a=383 TO 239 STEP -32;MOVE 3 
36,a:PRlNT CHR$(235) +CHR$(235) +CHR$,', 2 
35) CHR$(210)+CHR(211  ; :NE .XT 
1228 ' *** VBfI'A GRAFI #6 *** 
1230 MOVE 344,]91:PRINT CHR.(234)+CHF 
"I(235)+ CHR${ 235)+ CHR$(235) +CH(235; + 
CH(235)+CHR$(23.5)CH(235)+CHR$(23 
5)+CHR$(235)+CHRS(235)+CH,(235 
(235)  CHR!H 235) + CHR 235)*CHR$(235.;  C 
HR$(235); 
1240 MOVE 480,191 :PRINT CiI(235)*CHR 
$(235)+CHRS(235)+CHR$(235)+CHP..$(235) 
CH (235) 4 CHRS  2.,) * HRS . 23., ) + .HRS 
5) CHR$, 35.  HR., 23,,, + HR .... , ÷ CHR$ 
(35)  CHR (25)  CHR$ ( 235)  C HR$( 235 )  C 
50 FgR a=175 TO 79 STEP -16:M.PJE 

4,a:PRNT CHR$(237);:EXT  
1268 FOR a=175 0 79 STEP -i6:N,.qL'E dB 
8,a:PRINT CHR$(238);:NEXT a 
127@ MOVE 344,63;PRIt CHR(23,C- 
(240)÷CHR:'240'-CHP'I.C240)+CHR$24@}÷C 
HRS(24@)CHR(240÷C(24)CHR¢248 
248)+CHR'I{248+CHPS(248;CX.'28:+CH 
R(240); 
288 MOVE 488,67:FRIhFi' CHR(24)+CHR 
(248)+CHR$(28;+CHB240)CHRC24'+C 
HRS(248)CHRS(240)+CHB(248)+CH(248 
)+CHRS(248)+CHR$(24@)+CHRSC24@)+CH 
248)+CH(248)+CHR(28)CHR(248)+CH 
RS(241); 
1298 LOCTE#6,44,12:PR! #6,'En iap 
arte izquierda de l pan-"; 

1388 LOCATE#6,44,13:PRIN'T #6,"talla s 
eve una representation 
1310 LOCATE#6,44,14:PRINT 6,"e toda 
s las ases, e puede ob 
1320 LOCAE#6,44,15:PRIKl #6,"servar 
como varia la distancia 
1338 LOCATE#6,4,16:PRINT ,'de ia l 
una con respecto al so], 
1348 LOCATE#6,44,7:PRINT 
aaxma cuando 
1358 LOCAE#64!8PRZ 
; 
]368 LOCATE#5,28,1 :PINT#5,'PULSAR C 
PARA COhq'INUAR' 
1378 ' *** Movimiento Luna *** 

1388 MOVE 464,279:PRINT TIS;:MOUE 464 
,263:PRIN'[ T2; 
139 BERY 50,1 GOSUB ]440 
1480 FOR a=lSB TO 54 STEP 1.45:MOVE 
472÷64*COS(a),271+64*SIN(a)PRINT LOS 
;:IF INKFY(62)<)-I THEN 1428 ELSE IF 
INKBY(53)<>-] THEN 111 ELSE NF_XI 
1410 GOTO 1488 

i420 bb=REMAIN(1):GOSUB 1498 
1438 CLS:GOTO 10:' *** VA CIA EL CO 
MIENZO DEL PROGP,wMA OT VEZ *** 
144 SOlO ,68,3,9' **** SIDOS ** 
145 REI'U 
146 ' *** COMIENZO SUBRUTINAS *** 
147 ' *** SUBRUTI DE SCROLL (3) * 
1480 GOSUB 151#:LOCATE #3,1,19:FOR b% 
=I TO 20:PRINT #3,CHR(IB);:NEXi" b%:R 
ETUR 
1498 ' *** SUBRUTINA DE SCROLL (#6) * 
1588 PRINi" #6,CHR$(7):LOCATE #6,1,19: 
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FOR b%=l TO 20:PRINT #6,CHR$(10);:NE)( 
"l" b%:RETU 
1510 ' *** SUBRUTI DE SCROLL (#4) * 
** 
1520 LOCALE #4,1,1:FOR b%=l TO 22:PRI 
 #4,CHR(II);:NEXT b%:RETU 
1538 ' *** SUB.GFICOS Pb(TAL *** 
1540 WIND #1,2,28,2,2:WIND #2,23, 
79.2,2:WIND #3,2,49,4,22:WIND #4, 
51,79,4,24:WIND #5,2,49,24,24.'WINDO 
W #6,2,79,4,22 
1558 ' *** GFICOS VENTIAS *** 
1560 ME 8,7:OPuW 8,392.'DP4W 639,392 
:DRAi 639,7:DPUW 0,7:HE 1,7:DPuW I, 
392:ME 638,392:DP4¥ 638,7:MOVE 0,35 

9:DPuql 639,359:ME 0,40:DRAW 399,40: 
ME 167,392:0PuW 167,359:ME 168,39 
2.'DP,k ]68,359:ME 399,359:DPuW 399, 
40:ME 398,359:DPuk 398,40 
1570 ME 7,47:DPukl 392,47:ME 7,352 
:DP4bl 392,352:ME 7,47:DRk 7,352:M0 
VE 6,47:DR 6,352'.MJF 392,47:DRAW 3 
92,352:ME 393,47:DR.bk 393,352:ME 
8,394:DR.b 639,394:MJE 0,396:DPu%W 63 
,396:ME 0,398:DP4%W 639,398:ME 0, 
8:I)P4l 639,8:ME 8,2:DP.k 639,2 
1580 ME 0,4:DPuW 639,4 
1590 ' *** "[EX'I'OS vEhrl'S #I ,#2 *** 
:608 LOCATE #I ,2,1 :PRIm 01 ,'FASES LU 

RES':LOCATE #2,48,1:PRI<T #2,'A. LO 
RENZO - 1986':PAPER #3,1:CLS #3:RETUR 
N 
1610 
1620 PLOT 8,8,0:MJE 399,359:DRAU 399 
,40:JE 398,359:DRk 398,48 
1638 PLOT 8,8,1:ME 0,359:0R 639,3 
59:HJE 8,40:DP 639,48 
1648 ME 7,52:DR 632,352:DR 632 
,47:D.P41 7,47:DRAJ 7,352:NOVE 631,32 
:DR 631,47:ME 6,47: 6,352:PAP 
ER 6,I:CLS 6:RE?U 
165 ' *** SUBRir OE R DE IN;G 
CI DE PALLAS *** 
166 WHILE INK$<>"':WD:CLS#5:GOSU 

P 
q 

B 1518 
1670 FOR K=I TO 21 
1688 REAO I$ 
]698 IF I$=' ' TH Y=¥+I:GOTO 1760 
1706 Y=Y+1 
1710 FOR X=I TO L(I$) 
1728 IF IKEY(53)(>-I TH 1110 
1738 LOCATE #4,X+I,Y:PRINT #4,MID$(I$ 
,X,I) 
1740 80D 1,48,1,5:FOR zz=I TO 25:NE 
X'[ z 
1758 NEXT X 
1760 NEXT K 
]778 Y=O:PRIN'I'#3,CH(7) 
1780 LOCATE #5,13,1:PRIN'I" #5,'PULR 

C PARA CQ4TINUAR' 
1790 RETU 

1888 ' *** TA PITALLAS *** 
820 DAA 'FASES LRES  
1848 TA 'Se deninan rases lunares 
1858 TA 'a los disintos aspectos 
1868 TA 'que se observan en la LL 
1870 TA 'vista desde la tierra.' 
1880 DATA ' ' 
1899 DATA 'Las rases se producen por 
1999 TA 'las distintas iluminacio- 
1910 DATA 'nes que reclbe la LI.IA al 
1928 DATA 'girar continuaente alrede 
1938 DAA 'dor de la tierra.' 
1940 DATA ° 
195 DATA 'El feneno de las FASES 
I768 DATA 'se repute regularmene to- 
1970 DATA 'dos los meses.' 
1980 DATA 'El ciclo de la FASES tiene 
!990 DATA 'una duracion aproxiada de 
2000 DATA '29 dias.' 
2030 DATA 'Las FASES LUNRES son:' 
2858 DATA ' ' 
2868 DATA 'Luna nueva (o 
2870 DATA ' ' 
289+ DATA 'Cuarto creciente' 
2100 DATA ' 
2118 DATA ' 
2120 DATA 'Luna llena (o pleniunio)' 

2138 DATA ' ' 
2146 TA ' ' 
2150 DATA 'Cuarto menguante' 
2160 DATA ' ' 
2170 DATA ' ' 
2180 DATA 'A los dos cuartos 

se les 
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2198 DATA 'denoina tambien primera 
2208 DATA 'y segunda cuadratura.' 
2218 DATA " 
2248 DATA ' ' 
2258 DATA 'En el cuadrado de ia parte 
2268 DATA 'inferior izquierda se ob- 
2278 DATA 'serva una representacion 
2288 DATA 'animada de todas las fases 
2298 DATA 'por las que pasa la luna.' 
2388 DATA ' 
23]8 DATA 'La parte del centro repre- 
2328 DATA 'senta ocho distintas posi- 
2338 DATA 'ciones de la luna en su gi 
2348 DATA 'ro alrededor de la tierra. 
2358 DATA ' ' 
2368 DATA 'Las flechas representan la 
2378 DATA 'luz que viene de el sol.' 
2388 DATA ' ' 
2398 DATA ' ' 
2488 DATA • ' 
2418 DATA ' ' 
2428 DATA ' ' 
m 
2458 DATA 'LA NUEVA (NOIL410)' 
2478 DATA ° ' 
2488 DATA 'S} to, amos un mes cualquie 
2498 DATA 'a ;. wmos !a fecha en que 
2588 DATA 'debe haber LUNA NUEVA, po 
2518 DATA 'demos coenzar una serie 
2528 DATA 'de observaciones. En esta 
2538 TA 'iecha la luna no sera vs 
2548 DATA 'ble (poscion I), pero al 

2558 DATA 'dia siguiente, poco des- 
2568 DATA 'pues de ocultarse el sol, 
2578 DATA 'nuestro satelite se vera 
2588 DATA 'haca el oeste, )' nos pre- 
2598 DATA 'sentara una brillante Iu- 
2688 DATA 'nula cuTas puntas estaran 
26]8 DATA *apuntando hacia 0riente.' 
2628 DATA ' ' 
2638 DATA ' ' 
2668 DATA 'CUART0 CRECIE]TE' 
2688 DATA ' ' 
2698 DATA '8i las observaciones se re 
2788 DATA 'piten diariamente a la mis 
2718 DATA 'ma hora, se notara que el 
2728 DATA 'primer dia la luna esta 
2738 DATA 'cerca del horizonte; al si 
2748 DATA 'guiente dia se le vera a 

2750 DATA 'mayor altura, la cual va 
2768 DATA 'aumentando e tal modo que 
2778 DATA 'a la seana, cuando se le 
2788 DATA 'observa igual queen la 
2798 DATA 'position 3, se encontrara 

2888 DAT 'la ;una sobre nuestra cabe 
2818 DATA 'za, en su culmmnacion al 
2828 DATA 'memento de ponerse el sol. 
2838 DATA 'A esta fase se le denina 
2848 DATA 'CLRT0 CRECIE,' 
2878 DATA 'L,lq LLq (PLILII0)' 
2090 NTA " ' 
2980 DATA 'Catorce dlas despues de la 
2918 DATA 'primera observacon, seve 
2928 DATA 'ra la luna coco un disco 
2938 DATA 'cpletente ilumnado, 
2948 DATA 'position 5, y ese dia, al 
2958 DATA 'moento de ocultarse el 
2968 DATA 'sol, se !e vera saliendo 
2978 DATA 'por 0riente; asi que culm 
2988 DATA *nara a la medianoche y se 
2998 DATA 'oultara al aanecer alum 
3@80 DATA 'brando, poe tanto toda la 
3818 DATA 'noche.' 
3828 DATA' A esta fase se le da el 
3838 DATA 'nobre de LUNA LLENA o PLE 
3048 DATA 'NILURI0.' 
3050 DATA ' ' 
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3888 DATA 'CUART0 MENGUAN'TE' 
318@ DATA ' ' 
3110 DATA 'En los dias siguientes nu- 
3128 DATA 'estro salelite saldra por 
3138 DATA 'el 0rtente cada vex mas 
3148 DATA 'tarde y la superficie iiu- 
3158 DATA 'minada que nos presenta 
3168 DATA 'ira disinuyendo; pero aho 
3178 DAIA 'ra, por el lado que da al 
3188 DATA '0ccidente. Alas tres 
3198 DATA 'nas, la Tuna sale ya a 
3288 DATA 'dianoche y ]a parte vist- 
3218 DATA 'ble se ha reducido a la 
3228 .'DATA 'tad; (posicion 7). En este 
3238 DATA 'dia su cu]inacion se efec 
3248 DATA 'tua cuanoo el so! sale. 
3258 DATA 'A esta fase se ]e dencena 
3268 DATA 'CLRT0 MBIGLE' 
3298 DATA 'LUNA NUEVA' 
3318 DATA " ' 
3328 DATA 'Despues de cuarto menguan- 
3338 DATA "re, el trozo de Tuna ,isi- 
3348 DATA 'ble va disinuyendo poco a 
3358 DATA 'poco, basra que el cabo de 
3368 DATA '29 dias aproxlmadamenfe de 
3378 DATA 'saparece la Tuna cmpleta- 
3388 DATA 'mente, volvieno a coen- 
3398 DATA 'zar el ciclo de las rases 

3488 
3418 
3428 
3438 
3448 
3458 
3468 
3478 
3488 
3498 
3588 
3518 
3528 
3538 
3548 
3558 
3568 

DATA 'con LUNANUEVA otra vez.' 
DATA " 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 

| 
| 
| 

' *** CARGADOR DE SBOLS *** 
RESTORE 3578 
S'BOL AFTER 16] 
FOR x=]61 TO 255 
READ xl,x2,x3,x4,xS,x6,x7,x8 
SYMBOL x,xl,x2,x3,x4,x5,x6,x7,x8 
NEXT x 
RETURN 

3578 DATA 255,255,255,255,255,255,255 
,255,243,252,255,255,255,255,255,255, 
255,63,287,243,243,252,252,252,255,25 
5,255,255,255,255,252,243,252,252,252 

.,i, 

,243,243,267,63,255,19,248,252,252,2 
55,255,2J,5,55,63,]5,3,3,8,12,19 
2,255,255,255,255,252,252,246 
3588 DATA 195,192,192,,3,3,5,63,2 
,3,]92,192,248,248,252,252,252,255,63 
,]5,3,3,8,8,8,25222,22,24,248,92 
,]92,3,8,8,6,3,3,15,63,255,3,8,8,8,8, 
8,6,8,8,8,8,8,6,6,8,3,255,252,25,248 
.......  192,192,248,248, 
,48,92,,,192, 
52 252,5,55,255,255,255 
:..,9 DATA .jS,.=5,52,22,252,2aS,192 
,I2,8,8,8,6,252,252,255,5J,255,25, 
    192 192,1Q2,248,192,8, 
..,52,. , , , . . 
8,8,,.,8,192,92,!92,248,248,252,255 
,255,,6,8,6,8,8,]92,246,255,252,248, 
192,192,8,8,8,]92,8,8,8,8,8,8,8 
3688 DATA 8,8,8,192,]92,248,252,255,8 
,6,8,8,8,8,8,.g2,..,3,8,, 
,255,63,15,15,3,3,3,8,8,8,6,8,8,3,15, 
3,3,3,]5,15,63,255,255,6..,,3,3,8,8, 
6,6,255,255,255,255,255,255,63,63,6,8 
,8,8,3,3,5,63,63,63,255,255,255,255, 

255,255,255,63,63,15,15,3,3,3,3 
3618 DATA 3,3,15,]5,63,63,255,192,3,3 
,15,15,63,63,63,63,63,63,15,15,3,3,19 
2,255,252,248,]92,:92,8,3,3,!95,1,63 
,63,255,255,255,255,3,3,8,192,192,248 
,252,255,255,255,255,255,63,63,15,195 
,255,252,243,287,287,63,63,63,287,63, 
255,255,255,255,25,255,63,63 
3628 DATA 63,287,287,243,252,255,255, 
255,255,255,255,255,63,287,255,255,]5 
,8,8,8,15,255,255,25,255,255,15,255, 
255,255,255,255,255,255,246255,25,2 
55,255,255,248,8,8,8,248,255,131,57,4 
9,4],25,57,13],255,231,199,231,231,23 
1,231,129,255,195,153,249,195 
3638 TA 159,153,129,255,195,153,249 
,227,249,153,195,255,227,195,147,51,1 
,243,225,255,129,157,159,]31,24,153, 
195,255,195,153,]59,131,153,153,195,2 
55,129,185,249,243,231,231,231,255,19 
5,]53,153,195,153,153,195,255,195,153 
,153,193,249,153,195,255,255,255 
3648 DATA 255,252,248,248,]92,192,255 
,248,8,8,8,8,8,8,255,15,246,255,255,2 
55,255,255,255,255,255,63,287,287,243 
,243,192,192,246,248,252,255,255,255, 
8,8,8,6,8,8,248,255,255,255,255,255,2 
55,248,15,255,243,243,287,287,63,255, 
255,255,255,248,]92,]92,1ZI2 
3650 DATA 248,255,255,15,2343,243, 
243,15,255,255,255,255,2,,63,63,63 
,255,255,255,255,6,255,255,255,255,25 
5,255,255,8,252,252,252,63,63,63,63,6 
3,63,63,63,252,252,252,252,252,252,25 
2,252,63,63,63,G,255,255,255,255,255, 
255,255,8,255,255,255,255,252 
3668 DATA 252,252,8,255,255,255,255,1 
5,243,252,252,252,252,243,15,:5,]95,2 
46,248,248,246,195,15,15,195,192,]92, 
92,192,]95,15,15,3,8,8,8,8,3,15,255, 
252,252,252,252,252,252,255,252,248,2 
48,248,248,248,248,252,248,192,192,19 
2,192,192,192,248,24,192,8,8,8 
3678 DATA 8,192,248,15,3,3,3,3,3,3,15 
,63,15,15,15,15,15,15,63,255,63,63,63 
,63,63,63,255,248,15,3,3,3,3,]95,248 
,248,15,15,15,15,15,]95,248,248,287, 
63,63,63,63,287,248 
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PCW 8256 Y PCW 8512 

• CONTABILIDAD + VENCIMIENTOS. 
• FACTURACION, ALMACEN, PRESUPUESTOS. 
• FACTURACION, C. STOCK, PRESUPUESTOS. 
• FACTURACION Y CONTROL DE JUEGOS RECREATIVOS. 
• GRAN JUEGO DE OTHELLO. 

CPC 664 Y CPC 6128 

• CONTABILIDAD + I.V.A. 
• CONTROL DE STOCKS + AGENDA. 
• AGENDA ELECTRONICA. 

DISTRIBUIMOS ORDENADORES Y PERIFERICOS AMSTRAD Y SPECTRAVIDE0 A TODA 
ESPAI;,IA, EN 24 HORAS - DISPONEMOS DE DEMOS PARA DISTRIBUIDORES.  
,0,,, ,0s,,,,s ,,,..,,c,0, , o,,,,,0,o._._..,__ o GALERIAS 

Y COMERCIOS ESPECIALIZADOS 
! ZELIG INFORMATICA, PASSEIG DE LES GERMANIES, 15. TEL. (96) 287 39 21 
46700 GANDIA (VALENCIA) 
I 

Tu segunda pieza y tu segundo ndmero 

Recorta 
y pega 
esla 
peza 
en su lugar. 

Recorta este nflmero y 
gurdalo hasta que tengas 
los restantes, despus 
pgalo en su lugar 
correspondiente, de forma 
que las sumas horizontales 
y verticales comcidan (15). 
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SERMICIO TECNICO Amstrac 

Barcelona Sevilla 
(93) 307 13 91 (954) 52 56 24 
Valencia La Corua 
(96) 154 11 43 (981) 22 10 12 
Bilbao Zaragoza 
(94) 444 60 87 (978) 3,1 87 22 
Mdlaga P. de Mallorca 
(982) 32 09 44 (97t) 23 07 37 

SEDE CENTRAL: 
Avda. Rambn y Caial, 107 
Tel. 416 80 85 28043 MADRID 
COMERCIAL LEVANTE 
BAZAR TETUAN 
Oislnbuidor oticial de Amstrad. Spectravideo. 

Servicio T6cnico 
Para AMSTRAD 
en Galicia, 
Le6n 
y Asturias. 
CWMagdalene, 213 
El Ferrol 
Tel.: (981) 35 84 32 

Centro Comercial Guadalupe 
Ctra. Canillas, 136-1. a planta 
Tel. 200 80 65 MADRID 

Centro Comercial El Bulevar 
La Moraleja 
Tel. 654 16 12 MADRID 

Tambin abietto domingos de 10 a 2 
Centro Comercial Ciudad Sto. Domingo 
Ctra. de Burgos, km 28. 
Tel.: (91) 622 12 89 
Algete (Madrid)(Central) 

Dynadala. Toshiba, etc. 
-- AMSTRAD 6128 VERDE.DISCO 8,L5(10 PTAS. 
-- AMSTRAD 6128 COLOR.DISCO 119.500 PTAS. 
-- AMSTRAD PCW 8256 129.000 PTAS. 
-- AMSTRAD 472 VERDE.CASSET 59.000 PTAS. 
-- A*,STRAD 472 COLOR-CASSET 90.000 PTAS. 
-- ORDENADOR OYNADATA 
- OPC 20lT6 K 34 000 PTAS. 
- IMPRESORA BROTHER M-KI09 36.0'00 PTAS 
- ]MPRESORA 8ROTHER HR-S 21.000 PTAS. 
-- JOYSTICK INVES]-IK 1.200 PTAS. 
- JOYSTICK QUICK SHOT II 1.600 PTAS. 
IVA INCLIDO 

SERVICIO TECNICO 
Arenal. 9. 28013 MADRID Tel.: 268 68 55 

"' OPERACION CAMB!O 

-- Valoramos tu 
AMSTRAD 464 FV en 45.000 Ptas. 
AMSTRAD 664 FV en 58.000 Ptas, 
en la compra de un nuevo ordenador. 

-- Se cambia monito verde por 
monitor color nuevo 40.000 Ptas. 

TEL. (91) 419 82 72 

MICRO.DEALER AMSTRAD CENTER 
MA YORISTAS DE INFORMA T/CA 
AMSTRAD PCW 8512 
AMSTRAD PCW 8256 
AMSTRAD CPC 6128 FOsforo verde y color 
AMSTRAD CPC 472 Fostoo verde y color 
Impresoras, Interfaces, Joysticks 
Disketles de 3 pulgadas, cable, etc 
Sit,clair. Commodore. New Print. 
Spectfav;deo, CofTpatibles IBM 
C Comandanle Zorila, 13. 28020 Madrid 
Tell 233 07 81.230735 

AMSTRAD ERECE 
LO /VIEJOR 

iMant6ngalo siempre como nuevo con esta 
pr6ctica FUNDA! 
SOLO POR: 2.260 ptas. 
Envie el cup6n debidamente cumplimentando 
(marque con una X en la casilla correspondiente). 
Gratis un pr6ctico cortauas por pedido. 'r 

Deseo recibir el siguiente pedido: " 
[] Funda AMSTRAD 464 2.260 ptas. [] Funda AMSTRAD 6128 2.260 
ptas.  
[] Funda AMSTRAD 472 2.260 ptas. [] Funcla AMSTRAD 8256 3.250 ptas. 
[] Funda AMSTRAD 664 2.260 ptas. Gastos de envio: 200 ptas.  
ndique su monitor: I-IF. Verde [] Color [] Cortauas grati.  
Forma de pago: [] Contra-reembolso [] En sellos de correos adjuntos 
NOMBRE .......................................... EDAD .............. 
DOMICILIO .......................................... TELEF ............... 
POBLACION ' 
CODIGO POSTAL ........... PROVINCIA ................................. 
Enviar a: BAZAR POPULAR - Apartado de correos 27.50"0 08080 BARCELONA 
.............................................................................................................................. 



LUGAR 
DESTINAOO 
PAPA 
EL SELLO 
Apartado de Correos N. ° 232 
ALCOBENDAS 
(Madrid) 
.; 



SERVICIO TECN 
Barcelona 
(93) 307 1391 
Valencia 
(96) 154 11 43 
Bilbao 
(94) 444 60 87 
Milaga P. 
(952) 32 09 44 

SEDE CENTRAL: 
Avda. Rambn y Cajal, 107 
Tel. 4168085 
COM ER CIA L 
BAZAR 

Solicitud d-  a , .o., ,d, 

[] Deseo recibir en mi domicilio los siguientes nOmeros atrasados de Microhobby 
Amstrad al precio de 160 ptas. coda uno 
El nOmero 4 est(= agotado. 
• Deseo recibir la(s) cinta(s) de programas que indico a continuacibn. Cada una de 
estas cintas Ileva grabados los programas publicados par Microhobby Amstrad durnte 
cuatro nOmeros consecutivos {1 al 4, 5 ol 8, 9 al 12, etc.) y su precio es de 756 ptas. (IVA incluido). 
N5meros del ol .(Inclusivo) NOmeros del el flnclusivel 
NOmeros del al .(Inclusive} NOmeros del al (Inclusive) 
NOmeros del al (Inclusive) N6meros del ol (Inclusive) 
NOMBRE Fecho de nacirnienc 
APELLIDOS Domicilie 

Di$1ribuidor olicial de Arnslr 
Dynadala, Toshiba 
- AMSTRAD 6128 VERDE.DISCO 
-- AMSTRAD 6128 COLOR.DISCO 
-- AMSTRAD PCW 8256 
-- AMSTRAO 472 VERDE-CASSET 
-- AMSTRAO 472 COLOR.OASSET 
-- ORDENADOR DYNADATA 
-- DPC 20(] 64 K 
- tVPRESORA BROTHER M.1009 
- IMPRESORA BROTHER HR-S 
-- JOYSTICK INVESTIK 
-- JOYSTICK QUICK SHOT II 
f/A INCLLDO 

LOCAL DAD 
C. POSTAl TLEFONO 
Eres suscriptor de Microhobby Amstrad? 
Marco con una Ix) en el casillero correspondiente Io lorrno de pago que m6s me conve- 
he. 
[] lorlelO de crdlo n. ° 
[] Vsa [3 American Express r"l Master Charge 
Fecha de coducidad de Io tarjeta 
[3 Tol6n bancario o hombre de HOBBY PRESS, S.A. 
3 Giro Poslol o hombre de HOBBY PRESS, S. A., N. ° del gro 
[] Contro reembolso (s61o pora. n6meros alrosodos, supone 75 pesetas de gastos de envio). 

SERVICIO TECNICO 
ArenaL g. 28013 MADRID Tel.: 2656855 

21.0 PTAS. 
1,200 PTAS. 
1,600 PTAS. 

PROVINCIA 
PROFESION 

Fech0 y tirma 

monitor color nuevo 40.000 Ptas. 
TEL, (91) 419 82 72 

Sinclair. Commodore, New Print. 
Soect[awdeo. Compatibles IBM 
C/ Comandanle Zorita, 13 28020 Madrid 
Tell 233 07 81 -230735 

SU AMSTRAD MERECE 
LO MEJOR 

iMant6ngalo siempre coma nuevo con esta 
pr6ctica FUNDA! 
SOLO PaR: 2.260 ptas. 
Envie el cup6n debidamente cumplimentando 
(marque con una X en la casilla correspondiente). 
Gratis un pr6ctico cortauas par pedido. 
..................................................................... j 

Deseo recibir el siguiente pedido: '" 
[] Funda AMSTRAD 464 2.260 ptas. [] Funda AMSTRAD 6128 2.260 ptas. 
[] Funda AMSTRAD 472 2.260 ptas. [] Funda AMSTRAD 8256 3.250 ptas. 
[] Funda AMSTRAD 664 2.260 ptas. Gastos de envio: 200 ptas. 
ndique su monitor: []F. Verde [] Color [] Cortauas gratis 
Farina de pago: [] Contra-reembolso [] En sellos de correos adjuntas 
NOMBRE .......................................... EDAD .............. 
DOMICILIO .......................................... TELEF ............... 
POBLACION ' 
CODIGO POSTAL ........... PROVINCIA 
Enviar a: BAZAR POPULAR - Apartado de correos 27.50'0 08080 BARCELONA 



AMSTRAD 

Haga ,u iedido pot teie-  
Ion 9 Enlregasen 24 ho-  i 

Nt=estros producton se 
encuentran on las mejo- 
res t=endas de Informatl- 
ca, Sa tienen problem,S 
en oblenerlos, contaG, 
tenos directamenle 

DISTRIBUIDORES: 
VALENCIA (MALIOT, S, L, TEL.: (96) 367 94 61 
ZARAGOZA (BAZAR CANARIAS TEL,: (976) 23 74 90) 
ANDAL.UClA (INGYSER TEL.: (957) 476369) 
BARCELONA (SUMINISTROS VALLPARADIS, TEL.: (93) 381 65 70) 

• GALERIAS 
En los Departamentos n -,m.=-,,, de 

Importador en exclusva de Io- pl'oduct0s 

CO  RCIAL HERNAO, S. A 
SerranO, 30 - 3," 
Telefono (91) 435 67 64 (4 lineas) 
Telex 47340 NAO E 
28001 MADRID 



